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WIELKI KONKURS 
JUBILEUSZOWY! 


TEMAT NUMERU 


PEŁNE WERSJE | 
ZAWSZE PO POLSKU | 


DODATKOWO 
DEMA FILMY ŁATKI 


AQUADELIC GT 


serii Rodzinna Rozrywka 


znajdziesz gry: 
* Aquadelic GT 

* Odjazdowy Rajd 

* Artur: Konkurs Dobrych Uczynków 
« Atomówki: Atak Klonów 

« Atomówki: Wielka Potyczka 
* Ghost Master 

* Batman: Toksyczny Chłód 
* Batman: Sprawiedliwość 
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W serii Zabawa 


i Relaks znajdziesz gry: 
* Monster Truck Rumble - 
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i 
* Texas Poker | 
EE * Mahjongg | 
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* Sprint Cars: Road to Knoxville 
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* Supe Stunt Spectacular - 
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KLASYCZNA GRA 


Prawdziwe perełki, gry, które przeszły do historii 
i nigdy się nie znudzą. Każda gra 

z tej serii to wiele godzin 

świetnej zabawy. 


GRA KOMPUTEROWA 


SUPERCENA! 


NAJLEPSZA CENA, WYSOKA JAKOŚĆ, NAJWIĘKSZY WYBÓR GIER I PROGRAMÓW 


GOTHIC* 


GRA KOMPUTEROWA 


»UPERCENA! 


KA JAKOŚĆ, NAJWIĘKSZY WYBÓR GIER I PROGAWÓW. 


FULL SPECTRUM WARRIOR" 


W serii Klasyczna Gra 
znajdziesz gry: 


* Hammer 8 Sickle 

* Full Spectrum Warrior 

* Spellforce 

* Alien Nations II 

* Beyond Divinity 

« Europa Universalis: Il Wojna Św. 
* Europa: Mroczne Wieki 

* Agalnsi Roma (Podbój Rzymu) 
* Gothic 

* Europa Universalis ll 

* Viktoria 

«2 Irony 

* Korona Północy 


NAJLEPSZA CENA, WYSOKA JAKOŚĆ, NAJWIĘKSZY WYBÓR GIER I PROGRAMÓW 


2008 CD Projekt Sp. z o.o. $UPERCENA! jest znakiem towarowym CD Projekt Sp. z 0.0. Wszystkie pozostałe loga, wzory i znaki towarowe należą do ich właścicieli. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
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możliwości siania zniszczenia urzekają. Na stronie 32 zamieszczamy v wielki test, ana na 74 - poradniki 


Przygody Geralta się nie skończyły! Nowe 
scenariusze testujemy na str. 38! 


Wielkie miasto i zwinni 
kurierzy, którzy chcą pokonać 
system. Przedstawiamy 
Mirror's Edge - str. 14! 


Futrzaki opanowują świat 
w grze Rayman: Szalone 
kórliki 2. Test - str. 42, 


Wszystko, czego chcielibyście się dowiedzieć 
o pecetowym GTA IV w tekście na str. 16! 


Wserii FIFA duże zmiany. 
Ale czy na taką rewolucję 
na boisku czekaliśmy? 

Odpowiedź na stronie 58! 


www.ksgry.pl 


zx Machina Arcade 
Gothic Il 


Gramy w wersje demonstracyjne 


Mercenaries 2: World in Flames .... 


Wiedźmin Edycja rozszerzona .. 


Rayman: Szalone kórliki 2 


RYNEK Pl 


Apple wchodzi do gry 


SPRZĘT 


Manta MM 624 Airwheel ..................:14411 94 
Manta MSC-01 Portable Solar Charger ............. 96 
Microsoft Sidewinder X6 Gaming Keyboard ........ 94 
RZEBGOlACMUSE 000 00 GP 0 RB 1. 94 
Spydee Precise Gaming Mouse SP 5124 ........... 97 
Spydee Precise Headset SP 5510 ................. 96 


Zen Mozaic 


Wielki konkurs z okazji 100. wydania GIER - do 


zdobycia 200 nagród, w tym najnowsze gry, 


odtwarzacze multimedialne i głośniki! ............. 


RANKING | PRZEGLĄD 


Najlepsze gry zręcznościowe .............1111... 100 
Wskazujemy dobre gry we wszystkich gatunkach 
i pokazujemy, gdzie kupić je najtaniej ............ 106 


ZAPOWIEDZIP ZA MOMENT 


ea kofDUty;: WOrld ai Warte soma BR .. 108 
"AMIONAZNZ ZANE POSPAME NYSZRO OR ORO JNRA i[(0) 
"AIKWRERROO OR O R AR 12 
W następnym numerze GIER - o czym napiszemy 

RAWA MIESIGEBA ld dO DJE 114 


Gra na iPhone'a? Są! I to całkiem niezłe. W naszym materiale 
rynkowym na str. 90 wybieramy najlepsze spośród 800 
dostępnych. Piszemy też, jak je ściągnąć i jak w nie grać! 


Wydania archiwalne i prenumeratę GIER zamówisz 
na www.kiosk.redakcja.pl 


www.ksgry.pl 


OD REDAKCJI 


Drodzy Czytelnicy! 


| / itajcie w nowych, odnowionych, znacz- 
nie grubszych GRACH! Zdecydowali- 
śmy się zmienić parametry naszego - i Wa- 
szego! - pisma ze względu na unikatowy kie- 
runek, w jakim dąży rynek gier komputero- 
wych. A dąży w kierunku konsolidacji i zmniej- 
szenia liczby produktów - praktycznie wszyst- 
kie ważne premiery mają teraz miejsce od 
października do lutego. Zamiast więc zasypywać Was 
co miesiąc testami nieważnych gier, na które nie war- 
to nawet spojrzeć, od numeru 1/2009 stajemy się 
dwumiesięcznikiem. Nie jest to żaden powód do zmar- 
twień ani prognoza rychłego końca: po prostu uważa- 
my, że lepiej co dwa miesiące dokładnie testować to, 
co ciekawe, niż co miesiąc zapełniać numer na siłę. 


Jakub Kowalski 
redaktor naczelny 


Wzmacniamy też to, co najbardziej u nas lubi- 
cie, i czego najbardziej potrzebujecie: od tego 
numeru pojawia się więc trzeci, szczegółowy 
poradnik z ilustracjami każdego opisywanego 
kroku! Oczywiście rozszerzeniu ulega też dział 
testów, a żebyście lepiej wiedzieli, co dzieje się 
na rynku, na koniec pisma pokazujemy tytuły, 
na które najbardziej warto czekać. 
Rozbudowujemy też i zmieniamy same testy: tabelki 
z ocenami pozostają bez zmian (wszak są efektem wie- 
lu lat ewolucji), ale same materiały zwiększają obję- 
tość. Gracz musi wiedzieć wszystko o każdej testowa 
nej grze! Rozszerzeniu ulega też dział rynkowy: w tym 
numerze zapraszamy do przeglądu gier na iPhone'a! 
Życzymy przyjemnej lektury! 


NASZE NOWE DVD 


Ex Machina/Ar 


ZN tego wydania 
jzmieniamy nie tylko 
O ale i dołączoną do 
niego płytę DVD. Zamiast dwóch gier za- 
mieszczamy na niej aż trzy pełne wersje. 
Wszystkie po polsku! 

Na początek zestaw trzech zróżnicowa- 
nych tytułów. Po pierwsze: Bus Drvier, czyli 
nietypowa symulacja. Jazda autobusem 
nie musi być wcale nudna. Instrukcję i po- 
radnik zamieszczamy na stronie 66. 

Jeśli jesteśmy fanami gier fabularnych, 
z pewnością ucieszy nas druga odsłona 
kultowej sagi Gothic uważana za najlepszą 
część serii. Ta ciekawa opowieść wciąga na 
wiele godzin, a jeśli nie chcemy zabłądzić 
w pełnym niebezpieczeństw świecie, warto 
zajrzeć do Ściągawki na stronę 68. 


GRY 22. 


Wersje demo 
Euro Truck Simulator 
Legend: Hand of God 

Romance of the 
Three Kingdoms XI 
Space Siege 


JoWooD © Piranha Bytes © Targem 
©'SCS Software © Emme © TopWare 


Nasz ostatni 

hit to Ex Machina 

Arcade, szalona jazda 

potężnym autem w niesamowitym, post- 

nuklearnym klimacie. Wyniszczony wojną 

świat znamy z wydanej niedawno w Polsce 

gry fabularnej Hard Truck Apocalypse. Tym 

razem odwiedzamy go jednak, by wziąć 

udział w serii coraz trudniejszych misji. Peł- 
ny poradnik na stronie 70! 

Poza tym na płycie zamieszczamy też 
cztery różnorodne wersje demonstracyjne: 
Euro Truck Simulator, Legend: Hand of 
God, Romance of Three Kingdoms XI i Spa- 
ce Siege. To wiele godzin grania! 

Te zmiany są definitywne: w kolejnym 
numerze GIER również znajdą się trzy peł- 
ne wersje! E 
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| FABULARNO-STRATEGICZNA | Tytuł wy- 
jaśnia wszystko: nacisk położono na jazdę 
konną i walkę mieczami. Bohaterem jest po- 
dróżnik przybywający do Średniowiecznej, 
niegdyś potężnej krainy Caladrii. 

Zaczyna się od ustalenia naszych korzeni 
- wybieramy swoją przeszłość z kilkunastu 
dostępnych historii, a gra układa kolejne ele- 
menty w jedną całość. 

Kupujemy surowce i zapasy, rekrutujemy 
żołnierzy do oddziału, atakujemy lub zwie- 
dzamy osadę. Jeśli chcemy rekrutować żoł- 
nierzy, płacimy im żołd. Na ekranie drużyny 
kupujemy dla nich nowy sprzęt, rozmawiamy 
z nimi i szkolimy. 

Walka wygląda trochę jak w Medievalu, 
z tym, że sami bierzemy czynny udział: jeź- 
dzimy konno i sieczemy mieczem. Piechurzy 
nie mają zbyt wielkich szans. Gorzej, jeśli sta- 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | To ryzykowne wyda- 
wać taką grę w pobliżu premiery Grand 
Theft Auto IV. Taką, czyli... gangsterską, dzie- 
jącą się w teraźniejszych czasach, w dużej 
amerykańskiej metropolii, z bandytą w roli 


Gra jest dużo bardziej wybuchowa niż seria Grand 
Theft Auto. Postawiono na radosną rozwałkę 


| KLAWIATURA | Firma OCZ dotych- 
czas była znana z produkcji świetnej 
jakości układów pamięci RAM, teraz 
jednak atakuje rynek klawiatur z urzą 
dzeniem o nazwie Alchemy Elixir II 
i bardzo ciekawym designie. Sprzęt 
jest płaski i pokryty gumą, a jedno- 
cześnie wyjątkowo lekki. Do tego spe- 
cjalne klawisze internetowe, wysoka 
czułość i niska cena - to może być do- 
bra oferta. Gumowe wykończenie ma 
sprawić, że nawet po długim czasie pi- 
Ssania nie zaczną nas boleć ręce. EH 
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nie przeciwko nam ktoś na koniu: pojedynek 
wygląda trochę jak w średniowiecznym tur- 
nieju. Szykuje się ciekawa przygoda! E 


Średniowiecze bez fantastycznych elementów jest 
coraz rzadziej spotykane w grach 


głównej. Z wykonywaniem misji dla chcą- 
cych nas wynająć gangów, z wbudowanym 
systemem reputacji, który sprawi, że ci, któ- 
rych najeżdżamy, będą nas nienawidzić, ze 
zmienianiem wyglądu, szaloną jazdą pory- 
wanymi samochodami... 

Tak, to ryzykowne. Ale Saints Row 2 ma 
swoje zalety. Bohater gry został w pierwszej, 
konsolowej części prawie wysadzony w po- 
wietrze. Przeżył i ucieka teraz z pilnie strze- 
żonego szpitala. Musi odtworzyć swój gang 
i wznieść go na szczyt hierarchii w kilkuset 
misjach: zarówno fabularnych jak i niezależ- 
nych, zdobywanych podczas chodzenia po 
mieście, wyścigowych lub strzelanych. Do te- 
go czeka tryb kooperacji i nieco mniejszy re- 
alizm niż w Grand Theft Auto. E 


Termin: 
rmin 


Niesłychane: klawiatura nie tylko ładnie wygląda, ale 
ma też przydatne funkcje 


REKLAMA 


Doskonałe połączenie dynamicznej akcji . 
oraz nieliniowej fabuły 


Nowoczesna, doskonała grafika wykorzytująca 
w pełni technologię DirectX” 10 


Poprawiona sztuczna inteligencja przeciwników. 
Rozbudowana o możliwość działania w grupie 


Możliwość przyłączenia się do jednej z kilku 
frakcji i poprowadzenia jej do zwycięstwa 
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Już w sprzedaży 


*|= 


Poznaj mroczną prawdę o wydarzeniach, 
„które zapoczątkowały historię znaną 


z gry S.T.A.L.K.E.R. Cień Czarnobyla. 


Zagraj w klimatyczną rosyjską wersję 


" _ językową z polskim lektorem. 
W roli głównej znany z pierwszej 
części Mirosław Utta. 


>. 


- 


| KARTA DŹWIĘKOWA | Jest na 
rynku miejsce na niedrogie karty 
graficzne, jest i na tanie karty 
dźwiękowe. Firma Creative wpro- 
wadza więc do sprzedaży model 
Sound Blaster X-Fi Titanium prze- 
znaczony dla użytkowników wy- 
magających, ale nie chcących wy- 
dawać fortuny. Karta jest podłą 
czana przez złącze PCI Express 
i wytwarza znakomitej jakości 


| SYMULACYJNO-FABULARNA | 
Bardzo dobrze znana fanom symu- 
latorów kosmicznych seria docze- 
kała się nareszcie kontynuacji. 
Znów wrócimy więc do eksploro- 
wania kolejnych galaktyk, handlo- 
wania pomiędzy odległymi plane- 
tami, wydobywania surowców, wal- 
ki z piratami i rozbudowy oraz kup- 
na nowych statków kosmicznych 
czy nawet stawiania własnych fa- 
bryk i stacji kosmicznych. 
Miejscem, w którym potoczy się 
akcja głównego wątku, będzie 
tym razem nasz stary dobry 
Układ Słoneczny, oczywiście tar- 
gany konfliktami. Zaangażujemy 
się w rozwikłanie ich, będziemy 
aktywnymi dyplomatami, odbę- 


| ODTWARZACZE MULTIME- 
DIALNE | Chyba każdy zna iPoda. 
Apple sprawia jednak, że 
chce go kupić jeszcze 
więcej osób: odświeży- 
ło bowiem linię pro- 
duktów Nano (to te 
mniejsze playery). Te- 
raz dostępne są w 9 
kolorach tęczy. Coś dla 
kobiet! Zmieniono też 
kształt: obudowa jest 
bardziej zaokrąglona. 
Urządzenie wykrywa, 
czy jest trzymane pio- 
nowo czy poziomo, do- 
pasowując układ me- 
nu. Nieznaczne zmia- 
ny w obsłudze obejmu- 
ją usprawnione wyszu- 
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TANIE KARTY Ol 
CREATIVE'A 


X3: TERRAN CONFLICT 


NOWE OI 
OD APPLE'A I MICROSOFTU 


dźwięk przestrzen- 
ny (obsługuje EAX 
5.0), szczególnie ważny 
w strzelaninach. Ma też moduł 
X-Fi Crystalizer, poprawiający ja- 
kość dźwięku, obsługuje kodowa- 
nie Dolby Digital i ma wszystkie po- 
pularne złącza, w tym optyczne. E 


nasza decyzja wpłynie, oczywi 
ście, na postrzeganie nas przez 
inne strony walki. Mimo że do wy- 
boru będzie kilku bohaterów z na- 
pisaną historią, to o swoim losie 
zadecydujemy sami. | 


dziemy dziesiątki rozmów i przy- 
łączymy się do tych frakcji, które 
uznamy za warte pomocy. Każda 


Osobnik, który 
pierwszy odgadnie, 
czy przed nami 
rysują się 
pierścienie Saturna 
czy też Jowisz 

z księżycem 
rozsmarowanym na 
orbicie, zdobędzie 
w nagrodę kontrakt 
na eksploatację 
widocznych asteroid 


DATAROCK 


LJ 


)TWARZACZE 


LALA 


S 


nych. Można 
też będzie ła- 
two kupować 
utwory, które 


kiwanie i automatyczne dobieranie 
piosenek podobnych do tej, 
której słuchamy. Gdy 
wstrząsnąć iPodem Nano, 


zmieni kawałek nalosowy. akurat będą 
Jakość wyświetlacza: re- grać we wbu- 
welacyjna. dowanym ra- 

Dla graczy też jest dobra  diu. Zune Mar- 


wiadomość: na Nano dzia- 
łają te same gry co na 
iPhonie, w tym świetny 
Spore Origins. Fabrycznie 
zainstalowana jest zręczno- 
ściówka Maze. 

Microsoft pokazał od- 
świeżone modele odtwarza- 
cza Zune, który będzie wy- 
posażony w Wi-Fi, co ułatwi 
Ściąganie filmów, muzyki i od- 
słuchiwanie nagrań strumieniowa- 


ketplace, czyli 
sklep netowy 
z plikami MP3, 
oferuje usługę 
Zune Pass. To 
abonament na 
ściąganie nieograniczonej ilości 
muzyki. Za jedyne 15 dolarów to 
ciekawa oferta. 

Cienki odtwarzacz z 16 GBRAM 
ma kosztować 200 dolarów, a duży 
ze 120 GB - 250 dolarów. E 


www.ksgry.pl 


—. Przebojowe 
gry 
komputerowe 
w super 
cenach! 


E WINUG JAUM WDOL 


Złota Edycja Race Driver 3 


SPELLFORCE 2: 


: TRARNZ GŁASSICS: 
WŁADCA SKOKÓW WSZA 8 DRUGA EDYCJA 


SPELLFORCE 2: 
CZAS KRAOGZNYCH WOJEN 


MOATIAS 


Jid S0YSSY19 ZNAVUL 


MOHOUNIS VJGYIM Z BJUDATTAAE 


SpellForce 2: 
Władca Smoków 


SpellForce 2: 
Czas Mrocznych Wojen 


GOLU p "cu DARNE HITY , TE DODATKI DO 

I ZESTAWY GIER NAJLEPSZYCH 
W SUPER WYDANIU Z MATERIAŁAMI GIER KOMPUTEROWYCH Z SERII XK HIT 
DODATKOWYMI ZA JEDYNE 26, ! W SUPER CENIE TYLKO 
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| ZRĘCZNOŚCIOWA | Kolejna skradanka. Na szczę- 
ście zupełnie inna niż wszystkie. Wcielamy się w niej 
wę Violette Summer, postać wzorowaną na Violetcie 
Szabo, prawdziwej tajnej agentce działającej podczas 
drugiej wojny światowej. Rozgrywka będzie się różnić 


| PROCESOR | Firma Intel wprowadza do sprzedaży 
nowy model procesora Core 2 Duo. Wersja E7400 to 
kolejna niedroga edycja tego znakomitego układu. 
Procesor będzie taktowany zegarem 2,8 GHz. Zo- 
stanie wyprodukowany w procesie technologicznym 
45 nm, dzięki czemu będzie potrzebować mało prą- 
du, a zatem niezbyt mocno się rozgrzeje. Do tego 
3 MB pamięci podręcznej L2 i zagraniczna cena 133 
dolary, czyli około 300 złotych. Spowoduje to kolej- 
ne spadki cen obecnych dziś na rynku procesorów 
średnio o 50 złotych. A w przyszłym roku premiera 
pierwszych układów nowej generacji Core i7. BR 


Bogini zemsty w mundurze wroga i walcząca jego bronią czy po prostu patriotka 
działająca w niezwykłych okolicznościach? Hm, klimatu tej grze chyba nie zabraknie 


od Splinter Cella. Na przykład tym, 
że tu wstrzykniemy sobie morfinę 
czy spowolnimy czas jak w niektó- 
rych strzelaninach. Wszystko to 
w trakcie reminiscencji, jakie agent- 
ka ma, leżąc samotnie w szpitalu po 
misji, która poszła nie tak. 

Jej wcześniejsze zadania odbywa- 
ły się za linią frontu, na terytorium 
Trzeciej Rzeszy. Bez żadnego wspar- 
cia ze strony Brytyjczyków Violette 
stara się wykradać tajne informacje, 
likwidować ważne persony reżimu 
(strzelając z karabinu snajperskiego 
albo zachodząc od tyłu i zabijając 
nożem), wysadzać w powietrze in- 
stalacje i pozostać niezauważona. 
Co ciekawe, Summer odwiedzi oku- 
powaną Warszawę. Oprócz umiejęt- 
ności skrywania się, użyje pistoletów, karabinów, gra- 
natów, a nawet miotaczy ognia. Mil 


| KARTA GRAFICZNA | Oto kolejna karta stworzo- 
na przez firmę ATI, której zadaniem jest zwyciężać 
przede wszystkim ceną, ale zapewniając przy tym 
bardzo satysfakcjonujące wyniki we współczesnych 
' grach. Radeon 4670 HD jest zgodny z DirectX-em 10.1 
i ma dwa modele: z 512 MB i 1 GB pamięci, oba oczy- 


wiście DDR3. Taktowany jest zegarem 750 MHz. Dzia- 
ła z interfejsem PCI Express 1.0 i ma wbudowane mo- 
duły, które wspomagają odtwarzanie i dekodowanie 
filmów w wysokiej rozdzielczości. Działa też w tech- 
nologii CrossFireX, czyli jeśli chcemy korzystać jed- 
nocześnie z dwóch takich kart, wystarczy zaopatrzyć 
się w odpowiednią płytę główną. W pierwszych te- 
stach wydajności - na przykład w grze Crysis - karta 
ma prawie identyczne wyniki jak GeForce 9600 GT, 
co jest bardzo dobrym rezultatem, szczególnie przy 
tej cenie. Jeśli więc chcemy taniego układu do w mia- 
rę nowych gier - to jest najlepszy kandydat. a 


www.ksgry.pl 
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Złota Edycja ; DWIE OKŁADKI 
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lub OKŁADKA PREMIEROWA 
WYSTARCZY ODWRÓCIĆ! 


SERIĘ POLECAJĄ: 
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Najlepszy czas dla graczy 
komputerowych: listopad 

W żadnym innym okresie podczas całego 
roku nie ma tylu premier megahitów co 
od września do grudnia. Na kolejnych 
kilkudziesięciu stronach czekają opisy 
tych gier, które już trafiają do sklepów. 
Jak widać, są wśród nich prawie same 
majstersztyki! 

(o ważne, nie trzeba mieć jeszcze superkom- 
puterów, żeby w nie grać. A ceny podzespołów 
wyraźnie spadną po gwiazdce! 
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nych mamy aresztować potężnego 
biznesmena. Jak się łatwo domy- 
ślać, sprawy nie idą najlepiej. Na na- 
szej drodze stają uzbrojone osiłki, 
trzeba będzie wysłać ich do piachu. 

A wtedy pamiętany z pierwszej 
części gry wybuch niszczy część 
miasta, wywołując zjawiska paranor- 
malne. Pojawia się też Alma, mała, 
straszna dziewczynka. |, jak przed la- 
ty, zaczyna likwidować członków na- 
szego oddziału. 

Strzelaniny znów będą bardzo 
efektowne. Posiadłość biznesmena 


Do takich i gorszych scen miłośnicy tego horroru są przyzwyczajeni, tu przynajmniej jest pełna dzieł sztuki, pomników 
jest dobre światło. I widać, że nigdzie nie widać małej strasznej dziewczynki... 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Nareszcie! Kontynuacja świet- 
nej gry tylko dla dorosłych zmieniła nazwę z Project 
Origin na F.E.A.R. 2: Project Origin. Jej twórcy doga- 
dali się z byłym wydawcą i nie będziemy mieli proble- 
mów decyzyjnych, stojąc przed półką sklepową. 

Akcja zacznie się krótko przed zakończeniem 
pierwszej części. Jako członek oddziału sił specjal- 


osci 


Tych gości będziemy nienawidzić za życia i bardzo lubić po ich śmierci - wszystko 
przez to (oraz dzięki temu), jakiej broni i amunicji używają. Przyłoimy, aż zasyczy! 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Są nowe in- 
formacje o strzelaninie, która ma 
przywrócić blask staremu tytułowi. 
Bohaterem jest znów BJ Blazko- 
witz. Hitlerowska Rzesza przywołu- 
je na pomoc paranormalne siły: 
Himmler chce stworzyć armię zom- 
bich, która odwróci losy wojny. Źró- 
dło okultystycznej mocy to Czarne 
Słońce. Trzeba je zniszczyć, a dro- 
ga wiedzie przez inne wymiary i al- 
ternatywną rzeczywistość. 

Miasto, w którym toczy się gra, 
można niemal swobodnie zwiedzać 
- to coś, czego nie ma w Call of Du- 
ty. By dojść z jednego miejsca na 
drugie, wybierzemy drogę spośród 
kilku możliwych. 


Wśród broni: karabiny maszyno- 
we, snajperskie, sztucery, gatlingi 
i potężne cekaemy. W miarę rozwo- 
ju akcji dostaniemy miotacze pro- 
mieni elektrycznych, które z miej- 
sca rozrywają wrogów, beczki czy 
pudła używane do osłony. Dzięki 
voodoo w sekundę przeniesiemy 
się z ognia walki do rzeczywistości 
alternatywnej z plazmoidalnymi 
stworami, które krążą nad ziemią 
i zbierają energię. Ich zniszczenie 
powoduje wielką eksplozję w nor- 
malnym świecie. Bullet time po- 
zwoli omijać pociski, przedzierać 
się przez zasadzki i uciekać od wy- 
buchów. Na koniec: powrócą bosso- 
wie z oryginalnego Wolfensteina! 


i porcelany, więc po każdej salwie 
ekran zaiskrzy, zapełni się dymem 


i odłamkami szkła. Efekt podkreśli spowolnienie cza- 
su. Uatrakcyjni to walkę z nowymi przeciwnikami. To 
popromieńcy wyglądający jak ludzie, którymi byli 
zresztą w momencie wybuchu. Przerażające. | 


| MYSZKA | Typowa myszka do 
notebooka jest maleńka, a przez 
to bardzo niewygodna. Z kolei peł- 
nowymiarowy gryzoń tworzy 
w torbie z laptopem wielki, wyraź- 
nie widoczny garb. Oto ciekawa 
koncepcja rozwiązania tego pro- 
blemu - ultraprzenośne, a przy 
tym wciąż bardzo wygodne mysz- 
ki firmowane przez Microsoft! 
Model Arc o kształcie półksię- 
życa daje się składać prawie na 
pół. Mysz jest bezprzewodowa, 
a nadajnik ma zasięg 9 metrów. 
To idealny sprzęt do notebooków 
i podróży. Z punktu widzenia gra- 
cza nie ma imponujących para- 
metrów, ale za to można ją wziąć 
wszędzie w etui podróżnym za- 
mykanym na magnes. | 
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CZY JESTEŚ WYSTARCZAJĄCO SZALONY? 


Aby wygrać bitwę, potrzebujesz żołnierza. 
Aby ocalić ludzkość przed zagłada, 


NGINEsąznakamihandł 


potrzebujesz kogoś lepszego. 
"Kogoś, uzbrojonego po zęby. 
Kogoś, kto nigdy nie zawiódł. 
Kogoś, kto nie zna strachu. 
Potrzebujesz sierżanta „Psycho” Sykes'a. 
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WARHEAD językowej na PC DVD. 
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| H gamy do przeciwnika i wybijamy mu broń z rąk kopnięciem. 


| mowego. Ale całą grę da się ukończyć bez oddania jednego strzału! 
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| W większości wypadków unikamy walki, ale czasem się nie da. Podbie- 


języ ) Kilka kopnięć ogłusza przeciwnika. Faith posturę ma niepozorną, ale | 
Gm z łatwością radzi sobie nawet z ciężko opancerzonymi policjantami. 


[-_aith jest jednym z kurierów 
hoc organizacji walczącej z sys- 
LI temem. To coś w rodzaju ru- 
chu oporu przed inwigilacją - gru- 
pa ludzi, którzy wykorzystując swą 
niesamowitą gibkość i sprawność, 
przenoszą tajne dane. 


Światem gry uczyniono totalitarne 
miasto, w którym mieszkańcy po- 
święcili swoją wolność na rzecz ab- 
solutnego spokoju i komfortu. 
Mirror's Edge pełnymi garściami 
czerpie z nowej ulicznej dyscypliny 
sportu, zwanej parkourem. Polega 
ona na jak najszybszym dotarciu 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Niesamowity świat totalnej inwigilacji to 
idealne miejsce dla małpio zwinnych kurierów. Ta gra 
zamiast na karabiny, stawia na szybkie nogi i zwinne ręce! 


z punktu A do punktu B jak naj- 
krótszą drogą. Nawet jeśli będzie 
się wiązać ze skakaniem po da- 
chach i łapaniem się każdego ele- 
mentu otoczenia: na przykład mur- 
ków, gzymsów, cienkich rur, porę: 
czy czy nawet balkonów. 

I dokładnie to oddano w grze: 
naszym zadaniem jest sprawne 
i szybkie docieranie do wyznaczo- 
nych celów. System sterowania jest 
co prawda łatwy do nauczenia (ko- 
rzystamy z zaledwie kilku klawi- 
szy), ale by osiągnąć w nim mi- 
strzostwo, potrzebne są godziny 
ćwiczeń. Zapowiada się ciekawa 
gra, niecodzienny styl graficzny 
tylko rozbudza apetyt. E 


Sterylne miasto AH utrzymane 
w biało-błękitnych barwach ma 
symbolizować narzucony porzą” 
dek, utrzymywany przez straż” 
ników, a także helikoptery pa- 
trolowe El. Nie ma co marzyć 

o strąceniu takiego ptaszka 

z nieba. W podróży pomagać bę- p u ai ! 
dzie nam tak zwane runner vi- Ee 
sion - elementy otoczenia 
podświetlane są na czerwono, 
podpowiadając, gdzie biec. 

A najbardziej niesamowite jest 
poczucie związania się z posta” 
cią L] - dzięki jej ruchom widzi- 
my, co się z nami dzieje. Co cie- 
kawe, autorzy zupełnie zrezy- 
gnowali z interfejsu. Jedynym 
znakiem, że stało nam się coś 
niedobrego, jest czerwieniejąca 
krawędź ekranu. 
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Auto 


iko Bellic przybywa do USA 

jak klasyczny imigrant - na 

pokładzie statku. Nie jest 
to jednak początek XX wieku, 
a czasy współczesne: Niko miał 
| w Europie problemy i wolał nie 
korzystać z samolotu. Na miej- 
scu wita go jego kuzyn Roman 
i od razu zaczyna dawać mu 
j) okazje do zarobienia kasy. 
Brudnej. 


NOWY ŚWIAT 


NEEUNZEPNNENNENNY MEIER MA REN, RAA A A KA 


Akcja gry toczy się 
w Liberty City. Niech 
nikt nie da się oszu- 
kać: to jest Nowy 
Jork pełną gę: 
bą, z Manhat- 
tanem i Sta- 
tuą Wolności 
tutaj nazywa- 
ną  Statuą 
Szczęścia. 
Metropolia 
wygląda nie- 
samowicie i to 
uczucie będzie 
nam  towarzy- 
szyło przez całą 
bardzo długą grę. 
Nie ma tu dwóch 
takich samych bu- 
dynków, dwóch ta- 
kich samych dziel- 
nic, każda ulica ma 
swój klimat. W tej ma- 
sie wiaduktów, mostów 
i skrótów każdy by się zgu- 
bił, ale samochody mają sys- 
tem GPS. Dzięki temu nie tra- 
cimy czasu na zaglądanie na 
ekran mapy co skrzyżowa- 
, nie, tylko zaznaczamy cel 
| na mapie i jedziemy tam, 
| gdzie powinniśmy, i to 
| najkrótszą drogą. 


Prawdopodobnie najlepsza gra, jaka powstała, wreszcie 
zmierza na pecety. Jest wprawdzie nieco mniejsza od San Andreas, ale multum 
świetnych rozwiązań sprawia, że nie sposób się od niej oderwać 


Grand Theft 


ZA KÓŁKIEM 


Sterowanie autami wywoła dresz- 
cze (bynajmniej nie podniecenia) 
u wszystkich weteranów GTA, po- 
nieważ przez pierwszą godzinę bę- 
dą regularnie Ścinali wszystkie 
drzewa i lampy w okolicy. Wejście 
w zakręt bez utraty przyczepności 
tylnej osi graniczy z cudem! 

Początkowo to przeszkadza, 
trudno uwierzyć, że terenówka 
z napędem 4x4 nie umie skręcić, 
jadąc 50 km/h. Na szczęście póź- 
niej zaczynamy czuć ten system, 
pod koniec gry jeździ się już cał- 
kiem przyjemnie. Szczególnie gdy 
dostaniemy Infernusa, znakomitą 
furę do wygrywania wyścigów i za- 
liczania ukrytych w mieście skocz- 
ni. Ale na początku trzeba się po- 
męczyć za kółkami zużytych For- 
dów i Chevroletów. To znaczy ich 
odpowiedników, bo w grze nie ma 
prawdziwych marek. 

Łatwiej za to steruje się Śmi- 
głowcami. Nie mamy zbyt wielu 
okazji latania nimi w misjach, ale 
miasto z góry wygląda przepięknie 
i warto czasem pożyczyć sobie he- 
likopter i pośmigać po niebie. Mo- 


Usprawnione strzelaniny to wielki atut GTA IV 
w porównaniu do poprzednich części 


torówkami też pływa się przyjem- 
nie, ale trzeba pamiętać, że łódź 
przy większej prędkości odbija się 
od fal i zakręca dopiero przy kon- 
takcie z wodą. 

Samo strzelanie zza kierownicy 
zrealizowano wreszcie inaczej niż 
zwykle: nie ma już prowadzenia 
ognia pod kątem prostym w lewo 
lub w prawo z samochodu i cen- 
tralnie nad kierownicą z motoru, 
tylko jest niezależny celownik. Po- 
czątkowo sprawia to problemy 
z koordynacją - mamy wiecznie śli- 
zgający się samochód i jeszcze 
trzeba trafić we wroga - ale da się 
to ogarnąć. Na szczęście jeśli nie 
radzimy sobie z trafianiem Ściga- 
nego seriami z broni maszynowej, 
zawsze można go wyprzedzić 
i rzucić mu granat pod koła. Tak, to 
kolejna nowość. 


PIECHOTĄ PRZEZ MIASTO 


W tej części GTA mniej się jeździ, 
a znacznie więcej biega. Głównie 
dzięki temu, iż po ulicach jeżdżą 
taksówki, które wreszcie można 
wykorzystać zgodnie z ich prze- 
znaczeniem - da się wsiąść do 


W Liberty City na początku jesteśmy nikim i głównie poruszamy się w najbiedniejszych, 
pełnych nielegalnych imigrantów okolicach. Budują świetny klimat! 
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Centrum Nowego Jorku... A raczej: centrum Liberty City - chodzenie z wyciągniętym 


nich, wskazać punkt docelowy na 
mapie, a potem przeskoczyć pro- 
sto do niego. Efekt - skrócony czas 
dojazdów. Od pewnego momentu 
mamy nawet możliwość zamawia” 
nia taksówek przez komórkę! 

Samo chodzenie i bieganie zre- 
alizowano wzorowo, Niko rusza się 
jak prawdziwy, do tego umie łapać 
się krawędzi, przeskakiwać nad 
płotkami, a także - nowość - kleić 
się plecami do wszystkiego, co tyl- 
ko znajduje się przed nim. Włącz- 
nie z elementami ruchomymi. 

Efekt? Robimy akcje jak z filmu 
policyjnego, zarzucając furą na za- 
kręcie, wyskakując z niej, a potem 
strzelając zza bagażnika. Wygląda 
to przefachowo, to system iden- 
tyczny z tym z Gears of War 
i sprawdza się bardzo dobrze, 
wreszcie wymiany ognia nie są aż 
tak losowe jak poprzednio. Trzeba 
się skradać i kombinować, odstrze- 
lenie trzech facetów z maksymal- 
nej odległości jeszcze nie gwaran- 
tuje sukcesu. | często okazuje się, 
że trzeba było podejść bliżej 
i zbunkrować się za tamtym słu- 
pem czy obok tej skrzynki. Cierpli- 
wość jest konieczna, bo wrogowie 
korzystają z systemu równie sku- 
tecznie jak my. 

W grze jest system automatycz- 
nego namierzania (celownik klei 
się do wrogów, jeśli przytrzymamy 
klawisz), ale możemy płynnie prze- 
chodzić z niego do normalnego, 
klasycznego swobodnego celowa- 
nia. Od pewnego momentu inaczej 
nie da się w ogóle grać. 

Porażka w misji nie oznacza ko- 
nieczności długiej wycieczki do zle- 
ceniodawcy. Gdy Niko zginie albo 
w jakiś inny sposób zawali wyzna- 
czone zadanie, dostajemy SMS- 
-a z pytaniem, czy chcemy powtó- 
rzyć misję. Dobra rzecz, chociaż 
w wypadku najtrudniejszych zle- 
ceń raczej z niej nie korzystamy - 
Niko po śmierci nie ma kamizelki 
kuloodpornej, a ta wydatnie zwięk- 
Sza szanse na wygraną. 
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pistoletem jeszcze nie zwraca uwagi policji, a to dziwne, bo powinno 


Zestaw broni to standard każde- 
go GTA - nóż, pistolet, pistolety 
maszynowe, karabiny maszynowe, 
snajperki, granaty i giwera ponad 
wszystkie - wyrzutnia rakiet RPG. 
Pociski do niej są potwornie dro- 


odkrywania kolejnych minigierek 
- z komórki zawsze możemy za- 
dzwonić do każdej poznanej osoby, 
a potem zaprosić ją na przykład na 
obiad czy drinka, ale również krę- 
gle, bilard lub grę w rzutki. Po 
ostrym piciu trzeba jeszcze kolegę 
odwieźć do domu i tutaj gra 
- wszędzie indziej potwornie bru- 
talna i amoralna - zaczyna zacho” 
wywać się jak program edukacyjny. 
Prowadzić po pijanemu praktycz- 
nie się nie da (ekran potwornie 
podskakuje, samochód losowo 
zmienia kierunek jazdy), a do tego 
jeszcze współpasażer marudzi, że 
po piwie nie wolno siadać za kół- 
kiem. W porządku, ale czy przy- 
padkiem nie jest ważniejsze to, że 
nie wolno mordować policjantów 
i niewinnych ludzi? 

Dociekliwi znajdą też misje dla 
płatnych zabójców i złodziei sa- 


oczywiście Central Park. Jest wielki i masa w nim misji 


gie, ale do zadań, w których mamy 
wyeliminować kogoś, kto zwiewa 
samochodem, nie ma lepszej bro” 
ni. Gra wprawdzie często nas oszu- 
kuje i podczas pierwszej części po” 
ścigu uciekające auto jest niewraż- 
liwe na jakikolwiek ostrzał, ale i tak 
lepiej po dojechaniu do określone- 
go punktu wypalić z wyrzutni niż 
katować się z karabinami. 


MISJA SPECJALNA 


Zadania w GTA IV to absolutny 
majstersztyk. Jest tu wszystko, 
włącznie z pompującym adrenali- 
nę napadem na bank, z którego 
ucieczka wyludnionymi ulicami 
przypomina sceny z filmu Gorącz- 
ka. Niestety zadań jest trochę za 
dużo i jeśli gramy w długich se- 
sjach, z pewnością coś się powtó- 
rzy. Zajęć pobocznych jest w GTA 
IV nieco mniej niż w San Andreas 
(nie można się na przykład bawić 
w sanitariusza), ale za to pojawia 
się motyw zaprzyjaźniania się 
z niektórymi zleceniodawcami. To 
dobra rzecz, motywująca nas do 


mochodów. Część z nich dostaje- 
my przez internet - da się pójść 
do kafejki, w niektórych mieszka” 
niach zdobywanych przez Niko 
stoją też laptopy podłączone do 
sieci. Super patent, do tego jesz- 
cze internet w grze jest całkiem 
rozbudowany i można stracić spo- 
kojnie z godzinkę albo i dwie na 
samo przeglądanie przezabaw- 
nych witryn. Lub umawianie się 
z obcymi ludźmi na randki. 


momentu mamy tyle kasy, że stać nas nawet na maszynowe strzelanie z bazuki 


JEST TECHNICZNIE 


Grafika i animacja są bez zarzutu. 
Wprawdzie czasami wydaje się, że 
twarze są zbyt martwe, ale to i tak 
ogromny krok naprzód w porów* 
naniu do poprzedniczki. Auta wy” 
glądają jak prawdziwe i tak się też 
rozpadają, ale nad wszystkim gó- 
ruje Euphoria, niesamowity sys- 
tem animacji proceduralnej, czyli 
takiej, która sama generuje się 
w locie, a nie takiej, którą wcze- 
śniej nagrano i zaprogramowano. 
Niko wyskakując z samochodu, 
zwija się tak jak powinien, ludzie 
potrącani przez auta odlatują 
i upadają przerażająco realistycz- 
nie, a podczas strzelanin nieraz 
jest tak, że siłą serii z karabinu wy- 
rywamy kogoś zza osłony - facet 
drobi parę kroczków i dopiero po” 
tem pada albo próbuje się scho- 
wać, za każdym razem inaczej. 
Wygląda to lepiej niż w dowolnej 
innej grze i mamy nadzieję, że ten 
system będzie pojawiał się już we 
wszystkich strzelaninach. 

Fabuła też jest prowadzona wzo- 
rowo - przez pierwsze dwie trzecie 
gry. Potem niestety rozłazi się 
w szwach i zamiast porywającej 
opowieści o zemście mamy tylko 
banalny zestaw misji typu pojedź 
i zastrzel. Samo rozwiązanie histo: 
rii jest już całkiem dobre, ale za 
bardzo rozwłóczono zakończenie. 

Mimo tych drobnych wad GTA IV 
zdobędzie serca i umysły peceto- 
wych graczy. To wybitna, wielka 
gra, w którą trzeba zagrać. Ale 
o tym wie każdy, kto chociaż przez 
chwilę bawił się w dowolnej z po- 
przednich części. | 
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/ ryb walki (Real vs Realm” oznacza, że 

częśc Armii współgraczy przysięgłych bronić s ziem i podbijać wi 

terytoria. Każde Twoje osiągnięcie, każde wypełnione zadanie, każda stoczona 
SĘ przechyla szalę zwycięstwa na korzyść Armii Twojego świata 


oświadcz niesamowitego wrażenia wspólnoty walcząc ramię w ramię ż innymi 
graczami przeciwko przeważającym siłom w Publicznych Zadaniach 


Vyrusz na nieskończoną przygodę poznając świat Warhammera i odsłaniając 
kolejne elementy Księgi Wiedzy — opisy potworów, nowe umiejętności oraz 
fragmenty wątku fabularnego. Księga Wiedzy to także historia Twoich 

„grze , byś mógł potem porównać je z innymi graczami 
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GRENADEŚ 


ksgry 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Najsłynniejsza archeolog Świata 
wyrusza w najmroczniejszą i zarazem najciekawszą podróż 
życia. Wytrwale trenowała, by zaskoczyć nas kolejny raz 


- ) aczyna się niewesoło. Po- 
ZA tężna eksplozja niszczy 
(<—7 dom Lary Croft, a kiedy jej 
samej w końcu udaje się z niego 
wydostać, zostaje ostrzelana 
przez własnych współpracowni- 
ków. Dopiero retrospekcja wyja- 
śnia, co naprawdę się wydarzyło. 
Tydzień wcześniej, podczas wy- 
prawy gdzieś w rejony Morza 
Śródziemnego, bohaterka natrafi- 
ła na wskazówki dotyczące miej- 
sca, gdzie ukryte zostały mityczne 
rękawice Thora pozwalające mu 
władać młotem Mjolnirem. Infor- 
macje pozostawił ojciec Lary, więc 
znalezienie artefaktów jest dla 
Croftówny sprawą osobistą. 


|stad— GT ESEEZEPOy 


Czeka nas prawdziwy powrót do 
korzeni serii. Lara skupia się na 
tym, co potrafi najlepiej, a więc od- 
wiedzaniu miejsc, do których nikt 
nie zaglądał od setek lat, a nawet 
takich, gdzie nogę postawi- 
ło może kilku ludzi. Samot- 
ne wyprawy bohaterki do 
dawno zapomnianych lochów 
czy świątyń to esencja gry. Wła- 
śnie one sprawiły, że seria zy- 
>. skała tak wielką popularność. 
ł Lara jest podróżnikiem 
i odkrywcą, ale także 
prawdziwą akrobat- 
ką, poza tym do 
perfekcji opano- 
wała sztukę wspi- 
naczki. Wystarcza 
jej Ściana poro- 
śnięta tu i tam tra- 
wą lub kilka wysta” 
jących kamieni, aby 
wdrapać się na szczyt 
góry. Sama wybiera, 
gdzie postawić nogę i cze- 
go się chwycić, nasze zadanie 
ogranicza się do wyboru kierunku. 


www.ksgry.pl 


Chodzenie po ścianach, trzyma” 
nie się wąskich gzymsów i skaka- 
nie z jednego drążka na drugi to 
dla niej chleb powszedni. Teraz 
nauczyła się także wdrapywać po 
ścianach, odbijając się to od jed- 
nej, to od drugiej na przemian, 
a także strzelać, balansując na 
czubkach wąskich pali. Wszystko 
to bez jakichkolwiek zabezpie- 
czeń, nierzadko o wiele zbyt wy- 
soko, by przeżyć ewentualny upa- 
dek, o czym zresztą uprzedza ka- 
mera, ustawiając się tak, by zapre- 
zentować niesamowite widoki. Co 
prawda trochę gorzej widać przez 
to dalszą drogę, ale właśnie po to 
wprowadzono drobne ruchy boha- 
terki, które musimy obserwować 
i nauczyć się rozpoznawać. Lara 
trzyma się ściany dwiema rękami, 
ale jeśli może przeskoczyć nad 
przepaścią tak, by czegoś się 
chwycić, puści się jedną ręką i wy- 
chyli się, dając do zrozumienia, że 
ma wszystko pod kontrolą i nie 
mamy się czego obawiać. 

Gra pełna jest elementów plat- 
formowych, do karkołomnych sko- 
ków dochodzi balansowanie cia- 
łem w trakcie przechodzenia po 
wąskiej kładce (lub kiju). Problem 


Rozgrywka - wszystko, co lubiliśmy, jest. Oto wspinanie się i bujanie na gałęziach 


Piękna Lara i piękne wnętrza grobowców: to połączenie od lat jest gwarantem 


wielkiego sukcesu. A najnowsza wersja może być najlepsza! 


stanowią mokre powierzchnie, na 
których dziewczyna może się po- 
ślizgnąć. Ciężko liczyć na to, że 
uda jej się wspinaczka po mokrej 
Ścianie. Jeśli szybko nie zareaguje” 
my i nie zdążymy poprawić uchwy- 
tu, gdy niepewnie się złapie, po 
chwili runie w przepaść. 


NIE STRZELAĆ | 


W dawno opuszczonych budow- 
lach może nie ma ludzi, ale czają 
się w nich inne zagrożenia. Agre- 
sywnie nastawione tygrysy, krwio- 
żercze nietoperze, ogromne pająki 
i przerośnięte jaszczury wygląda- 
jące trochę jak krokodyle, tyle że 
potrafiące chodzić po ścianach, to 


drzew, nieodzowny element każdej gry zręcznościowej ostatnich czasów 


tylko niektóre niemiłe niespodzian- 
ki czekające na pannę Croft. Na 
szczęście po mistrzowsku posługu- 
je się ona bronią. Zawsze ma przy 
sobie dwa pistolety - słabe, ale za 
to z nieskończoną amunicją. Uzi, 
shotgun i inne bronie pojawiają się 
w dalszych misjach. 

Bohaterka nauczyła się strzelać 
do dwóch przeciwników równocze- 
śnie, co czasami może uratować 
nam życie. Na przykład gdy zaata- 
kują nas dwa tygrysy i oba ostrze- 
lamy, jeden gdzieś się skryje, po- 
zwalając nam w tym czasie zająć 
się jego kumplem. Brzmi beztro- 
sko, ale według zapewnień auto- 
rów walki wcale nie mają być łatwe. 
Przeciwnicy próbują atakować 
z zaskoczenia, zachodzą bohater- 
kę z boku, a przede wszystkim wy” 
korzystują przewagę liczebną. Nie 
sposób ubić czterech szarżujących 
tygrysów i kiedy już dochodzi do 
konfrontacji, musimy pamiętać, że- 
by często odskakiwać w bok, być 
w ciągłym ruchu, ale nie próbować 
bez sensu uciekać. 

Lara automatycznie przeskakuje 
drobne przeszkody, jednakże nie 
tylko ona nauczyła się tego triku. 
Drapieżniki szybko ją dopadają. 
Chyba że uda się jej czmychnąć 
gdzieś poza zasięg ich szczęk. 
W końcu możemy wisieć jedną rę- 
ką na linie albo trzymać się na 
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przykład kolumny, a drugą spokoj- 
nie strzelać do stojących niżej 
przeciwników. Po zabitych pozo- 
stają ciała, autorzy jednak zapew- 
niają, że nie trzeba nikogo i nicze- 
go zabijać. Z pistoletu na strzałki 
usypiamy największych twardzieli. 
Trzeba tylko chwilę poczekać na 
efekty, zwierzaki padają dopiero 
po kilku sekundach. 


KOP I BIJ 


Czy jest coś, w czym Lara jest kiep- 
ska? Na pewno nie w sztukach wal- 
ki. Doskonale opanowała walkę 
wręcz, ciosami z kolana, pięści, 
z buta (również z wyskoku)... Kła- 
dzie na łopatki nawet tygrysy. Bo- 
haterka umie również zwalniać 
czas! Strzelając (celnie) do prze- 
ciwników, ładujemy pasek energii 
potrzebny do odpalenia superata- 
ku. Oczywiście im większy obiera- 
my sobie cel, tym szybciej ładuje- 
my pasek, strzelanie do nietoperzy 
nie jest tak samo hojnie nagradza- 
ne jak atakowanie wyrośniętych 
jaszczurów. Kiedy czas na moment 
zwalnia, dziewczyna wykonuje ja- 
kąś niesamowitą akrobację, na 
przykład wyskakuje i robi salto, po 
czym spada na drapieżnika i posy- 
ła mu kulkę prosto w mózg. 

Co ciekawe, w niektórych wal- 
kach w ogóle nie musimy brać 
udziału. Wystarczy przyciągnąć 
uwagę jednego przeciwnika i poka- 
zać mu drugiego, którego ten aku- 
rat nie lubi. Zajęci mordowaniem 
się nawzajem zapominają o Larze, 
pozwalając jej przemknąć bez- 
piecznie dalej. Ewentualnie czeka- 
my, aż dwie agresywnie nastawio- 
ne wobec siebie grupki skoczą so- 
bie do gardeł i po całej akcji roz- 
prawimy się z niedobitkami. 


WIELE DRÓG 


Starożytne opuszczone budowle 
nie mogą obejść się bez dziesiątek 
pułapek - zapadającej się podłogi, 


Trzy ogromne tygrysy, jedna Lara, dwa pistolety - brzmi jak zagadka do rozwiązania. Nasza bohaterka jest jednak dość krucha 
i wrażliwa na obrażenia, więc trzeba uważać, aby wszystko poszło po naszej myśli. Bo możliwych jest kilka rozwiązań... 


wylatującej gdzieś ze ściany zatru- 
tej strzały ognia blokującego 
przejście i wielu innych. Czas zwal- 
nia w krytycznych momentach, na 
przykład gdy ze Ściany wysuwają 
się ogromne ostrza i przesuwają 
się w kierunku bohaterki. Pozosta- 
je kilka sekund na reakcję, zacho” 
wujemy przy tym pełną kontrolę 
ruchów. | nie chodzi o wciskanie 
odpowiedniego przycisku zgodnie 
z informacją wyświetloną na ekra- 
nie. Trzeba szybko pomyśleć, jak 
się uratować. Skok na panterkę 
pod ostrzami to dobry pomysł, 
a dodanie do tego sprintu, by uciec 
jak najszybciej gdzie pieprz rośnie, 
brzmi jak doskonałe rozwiązanie 
problemu. 

Lara w końcu nauczyła się bie- 
gać sprintem, co przydaje się, gdy 
trzeba uciekać albo szybko przejść 
korytarz z ruchomymi ścianami. 
Spokojny spacer dziewczyna za- 
kończyłaby prawdopodobnie w for- 
mie naleśnika. Ewentualnie może- 
my spróbować poszukać innej dro- 
gi, naokoło albo górą. Obojętne, 
czy chodzi o unikanie śmiertelnych 


Es SF 
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Choć wrogowie będą pojawiali się często, rozgrywka zostanie wyważona w taki 


sposób, że nie zamieni się w strzelaninę. Ale nie będzie się też łatwo zabijało 
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pułapek, rozwiązywanie zagadek 
czy po prostu szukanie wyjścia. 
Możemy liczyć na to, że przygoto- 
wano kilka różnych dróg do celu. 
Kombinowanie, jak poradzić sobie 
z kolejnymi problemami spodoba 


NA LINIE 


Do rozwiązania zagadek wykorzy” 
stujemy nie tylko mądrą głowę, ale 
również linkę z hakiem oraz, po 
pewnym czasie, mityczną rękawicę 


Prastare świątynie Majów, tropikalna dżungla, góry... Wszystkie te miejsca są wprost 
idealne do tego, by skakać, wspinać się, skakać i wspinać się znów! 


nam się, jeśli jesteśmy znudzeni 
ciągłym strzelaniem i podążaniem 
do celu wytyczoną ścieżką. 

Czasami zostajemy zmuszeni do 
przestawienia kilku dźwigni i sprin- 
tu do świeżo otwartego wyjścia, 
zanim zdąży ponownie się za- 
mknąć. Tyle tylko że samo dosta- 
nie się do dźwigni to nie lada sztu- 
ka. Jak dotrzeć do znajdującego 
się kilkanaście metrów ponad nami 
mechanizmu? Mogą przydać się 
leżące na ziemi, zaznaczone zło- 
tym kolorem przedmioty, jak kije, 
które wystarczy wsadzić w odpo- 
wiednią dziurę w ścianie, by móc 
skorzystać z nich jak z drążków 
gimnastycznych lub wejść po nich 
wyżej. Kamienie natomiast kła- 
dziemy na ruchomych posadz- 
kach, będących tak naprawdę wiel- 
kimi przyciskami. Klasyka. 


Thora. Ta ostatnia daje Larze wiel- 
ką siłę, pozwalając jej otworzyć ka- 
mienne drzwi albo przesunąć po- 
tężne głazy. Jeśli przy jakiejś Ścia- 
nie możemy skorzystać z mocy, za- 
czyna ona świecić na niebiesko. 
Mała ikonka informuje nas o opcji 
użycia linki z hakiem. Tym razem 
można ją zaczepić i swobodnie 
chodzić, wciąż ją trzymając. Po- 
zwala to uniknąć sytuacji, gdy sta: 
jemy pod wielką stalową kratą 
i przypadkowo ciągniemy, zrzuca” 
jąc ją Larze na głowę. Teraz da się 
nie tylko odejść kilka kroków, ale 
także schować za Ścianą. Linka jest 
wytrzymała, nie pęka, na dodatek 
realistycznie się zagina na wszel- 
kich krawędziach. Gadżet ten po- 
zwala również zaczepić się gdzieś 
o sufit i przeskoczyć bezpiecznie 
nad przepaściami, a także dostać 
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się w niedostępne miejsca, bowiem 
możliwa jest teraz regulacja długo” 
ści liny, możemy przyciągnąć się 
lub zjechać niżej wedle uznania. 
Otwiera to kolejne możliwości za- 
bawy, pozwalając wytężać szare 
komórki w poszukiwaniu właściwe- 
go rozwiązania. 

Wszystkie przedmioty i zebrane 
podczas gry doświadczenie przy- 
dają się nam w trakcie walk z bos- 
sami. Ogromna ośmiornica żyjąca 
w zatopionej świątyni jest nie do 
ruszenia w tradycyjny sposób. Na 
nic nie zda się strzelanie, a tym 
bardziej ciosy karate. Bydlę aż pro- 
si się, żeby zrzucić mu na głowę 
kawał sufitu. Nie pozostaje więc nic 
innego jak wdrapać się w kilka 
miejsc, próbując uniknąć ataków, 
uszkodzić sufit, zniszczyć kilka 
podtrzymujących go kolumn 
i w końcu pociągnąć go linką, roz- 
wiązując problem. 

W otwartym świecie bardzo ła- 
two się zgubić. Z pomocą przycho- 
dzi nowa mapa. Przenośny kompu* 
ter bohaterki ma wbudowany so- 
nar sprawdzający, jak dźwięki roz- 
chodzą się w otoczeniu. Z zebra” 
nych informacji tworzy trójwymia- 
rową mapę najbliższej okolicy. Nie- 
stety zaprezentowany obszar jest 
raczej niewielki, bez kilku powtó- 
rzeń nie da się uzyskać pełnego 
obrazu, a jest on potrzebny, by zo” 
rientować się w położeniu, zwłasz- 
cza pod wodą. 

Nurkowanie z butlą to fajna za” 
bawa, ale w końcu robi się tak 
ciemno, że bez latarki i sonaru ani 
rusz. W takich warunkach również 
musimy walczyć, rekiny tylko cze- 
kają na moment, żeby zaatakować. 
Na szczęście da się płynąć w bok, 
zachowując kontakt wzrokowy 
z przeciwnikiem. Akurat tyle po- 
trzeba, żeby udało się rzucić har- 
punem albo granatami samoprzy- 
lepnymi. Przyklejają się do ciała 


Walki pod wodą są ekscytujące i wymagają innego zachowania niż te na lądzie. Ale na szczęście na rekiny 
też możemy zastosować taktykę polegającą na pruciu jednocześnie z dwóch pistoletów. To działa! 
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ofiary, a nam pozostaje modlić się, 
by nie postanowiła uściskać nas na 
koniec żywota, bo wtedy odczuje- 
my skutki naszego własnego ata- 
ku. Ludojady działają w grupach, 
dobrym pomysłem jest omijanie 
ich szerokim łukiem. 


ŁADNA LARA 


Dokądkolwiek trafiamy, czy to 
na skąpaną w słońcu tajską wyspę, 
czy do podziemnej świątyni Majów, 
zachwyca nas piękna grafika. Napi- 
sano nowy program napędzający 
grę, więc rośliny w dżungli to nie 
żadne płaskie tekstury, widać do- 
kładnie każdy pojedynczy listek. 
Duża widoczność pozwala zachwy- 
cić się bajecznie błękitną, falującej 
wodą, gdy stoimy na szczycie kil- 
kudziesięciometrowego klifu. Bez 
wysiłku dostrzegamy nawet czają- 
ce się w niej rekiny! To naprawdę 
przepiękna gra. 


Sytuacja pozornie bez wyjścia. Gdzie iść dalej? A może... nie iść, tylko przeskoczyć do 
tyłu i złapać się półki skalnej? Na razie jeszcze jej nie widać, ale ona musi tam być 


to tak realistycznie, jakbyśmy rze- 
czywiście wybrali się na wycieczkę 
w ruiny będące dowodem wielko- 
ści dawnych cywilizacji. Uczucie to 
potęguje możliwość robienia zdjęć 
wirtualnym aparatem. Przyda się, 
by pochwalić się przed znajomymi, 
gdzie doszliśmy lub jakie ukryte 


Skradanka? Nie do końca. Lara umie przykucnąć i ukryć się za przeszkodą, ale raczej 
nie będzie przemykała tchórzliwie za plecami wrogów... 


Przede wszystkim jednak za- 
chwyca wygląd starożytnych bu- 
dowli. Zrobiono setki zdjęć praw- 
dziwych zabytków, na których póź: 
niej wzorowali się artyści. Zadbano 
o najmniejsze detale jak napisy czy 
znaki wyryte na ścianach. Wygląda 


dobra znaleźliśmy. Takich bonu- 
sów, na które wpadną tylko najwy- 
trwalsi poszukiwacze, będzie bar- 
dzo dużo. Znalezienie ich wszyst- 
kich to nie lada wyzwanie, a przy 
okazji przyjemne wydłużenie cza- 
su rozgrywki. 

Możemy też zro- 
bić zdjęcie samej 
Larze. Kamera za- 
trzymuje się w jed- 
nym miejscu, jakby” 
śmy postawili apa- 
rat na statywie. 
W tym czasie nor- 
malnie możemy ste- 
rować postacią, tyl- 
ko trzeba uważać, 
żeby nie wyjść z ka- 
dru, bo jeszcze 
przypadkiem popro- 
wadzimy dziewczy- 
nę do przepaści. 
Jest na co popa- 
trzeć, bo jeszcze ni- 
gdy nie wyglądała 
tak pięknie. A kiedy 


Lara idzie przez gęsty busz, Świa- 
tło przenika przez rośliny i na jej 
ciele widzimy naturalne cienie 
w najróżniejszych kształtach. Co 
ciekawe, bohaterka szybko się 
brudzi. Nic dziwnego, w końcu du- 
żo się wspina i biega po zakurzo- 
nych miejscach. Dopiero kąpiel lub 
deszcz zmywają brud, ale wtedy 
ubranie jest przez jakiś czas mo- 
kre i mija chwila, zanim wyschnie. 

Po raz pierwszy w historii serii 
zastosowano technologię motion 
capture, zarejestrowano ruchy za- 
wodowej gimnastyczki pracującej 
na co dzień przy produkcji filmów 
w Hollywood. Efekt? Tysiące no- 
wych animacji, nawet najdrobniej- 
szych, niezauważalnych na pierw- 
szy rzut oka, nadających ruchom 
Lary naturalność: odgarnianie 
krzaków ręką, grymasy złości 
w trakcie walki, uśmiech po poko- 
naniu przeciwnika, ostrożnie sta- 
wiane kolejne kroki przy schodze- 
niu po schodach. 


JEST SUPER 


Seria spokojnie, bez większych zry- 
wów dostosowuje się do nowych 
realiów rynkowych, nie tracąc jed- 
nak legendarnego ducha. Ewolucja 
przebiega w dobrym kierunku, bar- 
dziej otwarty niż do tej pory świat 
i nowe umiejętności panny Lary 
Croft to bardzo miłe dodatki, ale 
naturalnie nie wprowadzają żadnej 
rewolucja. | dobrze! Wielkich zmian 
nie ma, ale najważniejsze, że udało 
się uchwycić klimat serii, a samot- 
ne, nie do końca jedynie archeolo- 
giczne wyprawy mają specyficzny, 
niezaprzeczalny urok. | 
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Brutalna gra o życiu trudnej młodzieży 
w szkole pełna jest prześmiewczych treści. Nie zmienia to 
faktu, że nie powinien grać w nią nikt oprócz dorosłych 


immy Hopkins przybywa do 

akademii Bullworth, gdzie 

ma spędzić kilka semestrów 
- jego mama z nowym ojczymem 
potrzebują trochę czasu dla siebie. 
Bullworth, na pierwszy rzut oka 
szanowana akademia dla młodych 
ludzi, okazuje się jednak ciężką wy- 
lęgarnią przestępców. A że Jimmy 
nie lubi kłaść uszu po sobie, od ra- 
zu zyskuje sobie całkiem sporą 
grupę wrogów. 


PIĘŚCIĄ I SPRYTEM 


Gra ma interesującą, otwartą struk- 
turę - to znaczy, że biegamy swo- 
bodnie Jimmym po szkole (a po 
pewnym czasie po coraz większej 
liczbie dzielnic pobliskiego mia- 
steczka), a gdy tylko chcemy, wyko” 
nujemy misje popychające akcję do 
przodu. Są jednak również obo- 
wiązki - musimy chodzić na lekcje, 
w przeciwnym wypadku zaczynają 


polować na nas prefekci, czyli doro- 
Śli przedstawiciele szkolnego pra- 
wa. Mają niewielki zasięg wzroku, 
ale potrafią szybko biegać, a my 
dajemy radę wyrwać się z ich uści- 
sku tylko góra dwa-trzy razy. Po- 
tem zostajemy schwytani, konfiska- 
cie ulegają niektóre z zebranych 
przez nas broni, a jeśli akurat po- 
winniśmy być na lekcji, zostajemy 
odstawieni na miejsce. 

Prefektów da się sprytnie oszu- 
kiwać, do tego dość łatwo tracą za- 
interesowanie ściganiem nas - wy- 
starczy się schować w jakiejś szaf- 
ce czy w koszu na śmieci, a po 
chwili dają nam spokój. 

Umiejętność umykania władzy 
jest tutaj kluczowa, ponieważ 
większość misji wymaga zrobienia 
czegoś nielegalnego. Stopniowo 
odkrywamy szkolne tajemnice, co 
do jednej brudne i wstrętne. Na- 
uczyciel skrywający swój alkoho- 
lizm, plująca do jedzenia kierow- 


Dziewczyny, odwieczny temat w szkołach. W grze możemy walczyć o ich całusy, 


Internat przy 
szkole to 

| miejsce, 

w którym śpimy, 
zmieniamy 
ubrania, 
zapisujemy stan 
gry i poznajemy 
nowych 
znajomych 


im więcej, tym lepiej. Dajemy im więc prezenty: kwiaty, czekoladki... 


niczka stołówki oraz głupi, nie wi- 
dzący choroby swojej szkoły dy- 
rektor to tylko kilka osób z pleja- 
dy paskudnych postaci, które spo- 
tykamy na naszej drodze. 

Jimmy radzi sobie z przeciwnika- 
mi przede wszystkim za pomocą 
pięści. System walki jest zaskakują” 
co skomplikowany i rozbudowany, 
do tego jeszcze po niektórych zaję- 


W szkolnej stołówce kupujemy jedzenie oraz robimy sobie żarty. W Bullym prawie każde miejsce ma po kilka zastosowań, a że nigdy 
nie jesteśmy sami, to możliwości jest wiele. Trzeba tylko uważać na nauczycieli! 


www.ksgry.pl 


ciach WF-u odkrywamy nowe kom 
binacje ciosów. Kolejnych kombo- 
sów uczy nas też bezdomny zajmu- 
jący placyk w okolicach szkoły 
- w końcu to były komandos, wie, 
jak czynić krzywdę bliźniemu. 

Na szczęście nikt tu nie ginie, 
walki kończą się nokautem, a po ja- 
kimś czasie pokonanych spotyka” 
my ponownie. Jimmy zna pełen 
wachlarz szkolnych upokorzeń, od 
wyciągania majtek przez spodnie 
aż po topienie głowy w toalecie, 
ale gra w żaden sposób nie zachę- 
ca nas do wynaturzeń, niejako ba- 
wiąc się z tym, kim naprawdę jest 
gracz i co chce robić. 

Stosunkowo często łapiemy za 
rozmaite bronie, chociaż nie ma tu 
nic zabójczego. Karabin strzelający 
piłkami tenisowymi, wyrzutnia pe- 
tard czy zwykła garść metalowych 
kulek, na której fikają Ścigające nas 
łobuzy, stanowią zaledwie część 
szkolnego arsenału. Są tu nawet... 
śmierdzące jaja. 


BEZ SAMOCHODÓW 


Po szkole przemieszczamy się na 
piechotę, zazwyczaj sprintując, od 
czego aż boli palec, bo trzeba stale 
naciskać przycisk odpowiedzialny 
za bieganie. Na szczęście po pew- 
nym czasie dostajemy deskorolkę, 
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na której śmigamy znacznie szyb- 
ciej, ale na przykład w budynku 
szkoły jest to surowo zabronione, 
więc jeżdżąc tam, narażamy się na 
gniew prefektów. A jeśli łapą nas 
zbyt często, lądujemy na dywaniku 
u dyrektora. Kilka wizyt u niego 


powoduje karę: na przykład od- 
śnieżanie lub koszenie trawnika. 

Do miasta najlepiej wybrać się 
na rowerze - po obowiązkowych 
zajęciach w warsztacie odblokowu- 
jemy coraz nowsze BMXyy, chociaż 
szybciej i wygodniej jeździ się na 
rowerze kolarskim (do kupienia 
w jednym ze sklepów w mieście). 
W samym Bullworth można też 
trafić na skutery, chociaż policjanci 
natychmiast zauważają małolata 
bez kasku, robią wszystko, żeby go 
złapać i odstawiają do komisariatu, 
z którego wychodzi się bez broni 
i tracąc trochę czasu. 

Zajęć jest tu co niemiara, podob- 
nie jak w GTA, zresztą ta gra jest 
bardzo do słynnej bandyckiej serii 
podobna. Prawie zawsze mamy kil- 
ka misji do wyboru, a do tego jesz- 
cze jest cała masa zajęć pobocz- 
nych. Da się na przykład ścinać tra- 
wę, jeżdżąc na kosiarce-traktorku, 
Są też misje polegające na rozwo- 
żeniu gazet, a gdy dobrze poszuka” 
my, znajdujemy liczne wyścigi ro- 
werowe, rajdy gokartów i wiele, 
wiele więcej. 

W zasadzie czasem aż przeszka- 
dza to, że Jimmy jest młodziakiem 
i musi chodzić spać o określonej 
godzinie, bo inaczej traci przytom- 
ność - po godzinie drugiej nad ra- 
nem trafia do najbliższej odbloko- 
wanej sypialni. 

Początkowo da się bowiem spać 
tylko w internacie, ale w miarę po- 
stępów w fabule odblokowujemy 
kolejne miejsca. Zazwyczaj należy 
przy tym przekonać poprzednich 
lokatorów, aby je opuścili, względ- 
nie polubili nas na tyle, żeby udo- 
stępnili Jijmmy'emu jakiś materac. 


Każdy, kto kiedykolwiek grał w Grand Theft Auto IV, odnajdzie się w Bullym od razu. Minimapa, widok zza pleców, otwarty świat, 
niezależni ludzie chodzący po nim... Nie jest to jednak aż tak brutalna zabawa 


BEZSENSOWNA REPUTACJA 


W tym miejscu widać najbardziej 
niewykorzystany pomysł gry, czyli 
system reputacji u kilku ugrupowań 
trzęsących szkołą. Niestety nie ma- 
my żadnego wpływu na to, kto nas 
lubi w jakim stopniu. Jest to podyk- 
towane jedynie wymyśloną przez 
autorów fabułą, która nieraz mak- 
suje nam wskaźnik u jednych, zeru- 
jąc go jednocześnie u drugich. I nie 
da się tego naprawić! 

Dlatego też reputacją nie trzeba 
się przejmować - nie ma żadnego 
sposobu na polepszenie jej ani 
żadnej metody na jej zepsucie. 
A szkoda, bo fajnie byłoby wybie- 
rać, z którymi łobuzami chcemy 
współpracować. A może wcale nie 
z łobuzami, tylko z dziećmi z ary- 
stokratycznych rodzin? 

Grafika stanowi niestety najsłab- 
szy element tej gry, chociaż po ci- 
chu liczymy na to, że wersja pece- 
towa będzie nieco ładniejsza niż ta, 


Podczas snu automatycznie zapisywany jest stan gry. Sen przynosi nam również 
regenerację sił witalnych nadwyrężonych przez bójki i psikusy 
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która trafiła na Xboxa 360 (na tej 
konsoli podrasowano wygląd gry, 
która oryginalnie wyszła na stareń- 
ką już PlayStation 2, i co gorsza 
w momencie premiery była bardzo 
brzydka). W porządku, animacja 


Bójka! Często daje się ich uniknąć, ale czasami są po prostu 
nieodwracalne. Krzywdy nikomu nie robimy: kończy się na KO 


postaci oraz reżyseria scenek 
przerywnikowych jest wzorowa, 
przydałyby się jednak nieco bar- 
dziej szczegółowe tekstury. 


LEKCJA ŻYCIA 


Nie wiadomo na razie, czy gra 
trafi w Polsce do sprzedaży w ory- 
ginalnej czy polskiej wersji języko” 
wej, ale jeśli będzie ten pierwszy 
wypadek, gracze bez głębokiej 
znajomości języka poczują się 
sfrustrowani. A wszystko przez za- 
jęcia z angielskiego, na których 
z rozsypanki literowej musimy 
ustawić całkiem sporo kombinacji 
wyrazowych, i to jeszcze na czas. 
W zbiorze AGDGRE ciężko odna- 
leźć chociaż dziesięć słów, a lekcję 
zaliczamy, tylko gdy znajdziemy 
ich około dwudziestu! 


Równie trudne bywają zajęcia 
z geografii, gdzie przyczepiamy 
flagi do map, lokalizując kraje oraz 
niestety stany USA, co jest zada- 
niem niemożliwym do wykonania 
dla prawie każdego, kto nie chodził 
_ do amerykań- 
skiej szkoły. 
Do tego nie- 
stety na razie 
nie wiadomo, 
czy w wersji 
pecetowej po” 
jawią się ja- 
kieś nowe lek- 
je, tak jak 
miało to miej- 
sce w wypad* 
ku edycji na 
Xboxa 360. 
Podsumo: 
wanie, mimo 
trudnych lek= 
cji, jest jednak dla Bully'ego bardzo 
korzystne: to prawdopodobnie naj- 
lepiej przemyślana i najgłębsza gra 
Rockstara, zajmująca się w mi-- 
strzowski sposób trudnym tema: 
tem szkolnictwa i jego brudnych 
sprawek. Ukończenie fabuły zaj- 
muje kilkanaście godzin, a dodat= 
kowe kilka zostawimy, jeśli zechce: 
my odszukać wszystkie stroje czy 
też wykonać wszystkie zadania po” 
boczne. Świetna rozrywka, choć 
wyłącznie dla dorosłych. Ga 
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FO TWOJA PRACA. 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Wyjątkowe połączenie wątków ze znanych 
horrorów science fiction. To nie tylko dobra opowieść, ale też 
świetna strzelanina. A do tego wygląda niesamowicie! 


_—1v 0 olbrzymiego statku USG 
| )) Ishimura, jednostki górni- 
"_ czej wyposażonej w narzę- 


dzia zdolne rozbić powierzchnię 
planety, zbliża się niewielki prom 
naprawczy. Na jego pokładzie jest 
nasz bohater Isaac Clarke, inżynier 
kosmiczny. Odziany w specjalny 
kombinezon nie boi się ani próżni, 
ani ekstremalnych temperatur czy 
nawet unoszących się w powietrzu 
trucizn. Wraz z niewielką grupką 
przedstawicieli korporacji Concor- 
dance przybywa na Ishimurę, bo 
od pewnego czasu centrum dowo- 
dzenia nie otrzymuje stamtąd żad- 
nych przekazów, jakby cała załoga 
nagle zamilkła. Clarke ma zbadać 
i usunąć przyczynę domniemanej 
awarii systemów łączności. | wtedy 
okazuje się, że może być to pro- 
blem ponad ludzkie możliwości. 


ONI ŻYJĄ 


Bardzo szybko staje się jasne, że 
na pokładzie Ishimury wydarzyło 
się coś strasznego. Okazuje się, że 
statkiem zawładnęły istoty nazy- 
wane nekromorfami. Te tajemnicze 
organizmy są w stanie ożywiać 


martwą tkankę, więc każdy zabity 
człowiek staje się kolejnym żołnie- 
rzem w ich armii. A we wszystko 
wplątany jest kult religijny oraz pe- 
wien dziwny artefakt znaleziony 
na jednej z górniczych planet. 

Odnóża istot, które zostały opa- 
nowane przez nekromorfy, prze- 
kształcają się w olbrzymie pazury 
i ostrza. Za ich pomocą potwornie 
zniekształcone chodzące zwłoki 
bez problemu mogą przeciąć doro- 
słego człowieka na pół. Przeciwni- 
cy zazwyczaj pojawiają się w du- 
żych grupach i wtedy Isaac, choć 
nie jest żołnierzem, musi wykazać 
się celnym okiem i spokojną głową. 

Tym bardziej że nasz bohater 
nie dysponuje futurystyczną bro- 
nią. Nie dla niego wyrzutnie rakiet 
czy obrotowe działka. Ale nie zna” 
czy to, że jest bezbronny. Narzę- 
dzia używane do naprawiania zbu- 
dowanych z wytrzymałych mate- 
riałów statków kosmicznych nada- 
ją się również całkiem nieźle do 
walki z mutantami! 

Największy problem z potwora” 
mi polega na tym, że nie da się ich 
normalnie zabić. Kiedy celujemy 
w korpus, wytrzymują zaskakująco 


Nieżycie z głębi kosmosu opanowało statek i ewoluuje w rozmaite ciekawe formy. Naszym zadaniem będzie przywrócenie im 


u 


0d początku wiadomo, że na pokładzie statku coś jest bardzo nie w porządku. I szybko 


U 


okazuje się, że martwa cisza to był najmniejszy powód do zmartwień... 


wielkie obrażenia. Byłoby źle, gdy- 
by nie to, że na wyposażeniu ma- 
my na szczęście futurystyczny 
przecinak plazmowy. 


CELNE CIĘCIE 


Szeroki wylot przecinaka, naszego 
podstawowego narzędzia, wyrzuca 
równie szeroki pocisk, który miał 
penetrować pancerze statków, zaś 
trafiając niemal każdą organiczną 
materię, momentalnie ją przepoła- 
wia. Do tego przednią część prze- 
cinaka można obracać, aby ciąć 
zarówno w pionie jak i w poziomie. 
Przeciw pełzającym, biegającym 


naturalnej postaci materii nieorganicznej. Z prochu powstałeś - w proch się obrócisz, z ognistym stadium pośrednim! 


www.ksgry.pl 


i skaczącym monstrom ten rodzaj 
pistoletu plazmowego nadaje się 
znakomicie. Szybko odkrywamy, że 
trymowanie kończyn nekromorfów 
to nader satysfakcjonujące zajęcie. 

Stworzenia mutują i przybierają 
różne formy, a na każdą z nich wy- 
magana jest nieco inna taktyka. 
Jedne szturmują, więc dobrze jest 
pozbawić je nóg. Inne z kolei ska- 
czą, a następnie wysuwają wici, 
z których strzelają w nas zatruty” 
mi igłami - w ich wypadku trzeba 
najpierw poczekać, a dopiero po- 
tem konsekwentnie pozbawiać je 
kolejnych macek. 

Użyteczny przecinak nie jest na 
szczęście jedyną bronią, jaką mo- 
żemy użyć przeciw nekromorfom. 
Z czasem pojawią się nowe, jak na 
przykład przemysłowa wersja prze- 
cinaka strzelająca także czymś 
w rodzaju min, miotacz ognia, 
a nawet karabinek pulsacyjny - bo- 
daj jedyna klasyczna broń w grze. 
Nie znajdziemy ich jednak leżą- 
cych na pokładach statku. W trak- 
cie zwiedzania Ishimury natknie- 
my się za to na plany, które na- 
stępnie załadujemy do specjalnych 
stacji. W nich za zbierane kredyty 
zakupimy bronie, amunicję i ap- 
teczki. System sprawdza się zaska- 
kująco sprawnie i pozwala samo- 
dzielnie dopasować arsenał Isaaka 
do stylu gry. To, jaką amunicję 
znajdziemy, zależy od używanej 
broni. Dzięki temu nie nosimy ma- 
gazynków, których nie mamy do 
czego załadować. 

Autorzy dodali jeszcze dwa na- 
rzędzia, które dodatkowo urozma- 
icają zabawę. Chwytak kinetyczny 
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pozwala ściągać przedmioty, a po- 
tem ciskać nimi w przeciwników. 
Pole stazy działa jeszcze lepiej: tra- 
fiony pociskiem cel, na przykład 
przeciwnik, maszyna czy inny 
obiekt, jak choćby zamykające się 
drzwi, natychmiast zwalnia. Łatwo 
wtedy wycelować i czystymi cięcia- 
mi pozbawić nekromorfa kończyn. 
A do tego pole wielokrotnie przyda 
się do rozwiązywania zagadek, 
których autorzy nam nie poskąpili. 


MENSA W KOSMOSIE 


Liczne zabawy z fizyką premiują 
używanie nie tylko broni, ale i gło- 
wy. Najważniejsze są fragmenty 
poziomów, w których nie działa 
grawitacja. Dzięki magnetycznym 
butom nie odrywamy się od podło” 
ża, a jednocześnie w niektórych 
miejscach możemy skakać z płasz- 
czyzny na płaszczyznę. Zdarza się, 
że odbywa się to w próżni, więc 
spieszymy się, by przed upływem 
nie skończył się nam tlen. 

W rozwiązywaniu zagadek po- 
maga rewelacyjny system podpo- 
wiedzi. Wciśnięcie jednego przyci- 
sku sprawia, że kombinezon Isa- 
aka wyświetla odpowiednią drogę 
w postaci hologramu bezpośred- 
nio na ziemi. I do tego obraca się 
we właściwą stronę. A jeśli to nie 
wystarcza, to w sekundę można 
przywołać trójwymiarową mapkę, 
która wskaże dokładną drogę i po- 
zwoli wybrać cele misji (jeśli jest 
więcej niż jeden). 

Pomoc i mapka to tylko dwa 
z licznych elementów interfejsu, 
który śmiało można uznać za naj- 
bardziej widowiskowy w grach 
komputerowych. Nie ma tu żad- 
nych wskaźników na ekranie, dzię- 
ki czemu udało się osiągnąć nie- 
spotykany gdzie indziej efekt. Ko- 
rzystając z różnych funkcji, nie 
przechodzimy do innego ekranu, 


uf 
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Niestety nieszczęsna załoga USG Ishimura nie opowie nam już swojej niewątpliwie przerażającej historii, w każdym razie nie 


| 


bezpośrednio. A my pogadamy z nią już tylko za pomocą środków o wysokiej energii takich jak przecinak plazmowy 


bo wszystko wyświetlane jest jako 
trójwymiarowy hologram tuż 
przed postacią. Przy okazji cały 
czas zachowujemy pełną kontrolę 
nad Isaakiem - możemy chodzić 
i rozglądać się dookoła, jednocze- 
śnie sprawdzając, jaki mamy zapas 
amunicji do przecinaka. Hologra- 
my są bardzo konsekwentnie uży- 
wane we wszystkich konsoletach, 
zamkach do drzwi, ekranach tele- 
wizji przemysłowej, a nawet przy 
zbieraniu przedmiotów pozosta- 
łych po zabitych nekromorfach. 


POTWORNE PIĘKNO 


Wnętrze Ishimury jest nowocze- 
sne, ale zaprojektowano je tak, by 
metalowe przepierzenia, kratki 
wentylacyjne czy wręgi podtrzy- 
mujące burty miały organiczny 
charakter. Cały czas czujemy się, 
jakbyśmy chodzili wewnątrz ol- 


Jak to dobrze, że kosmiczny spawacz zawsze ma pod ręką jakieś narzędzie! Takie sztuczki ze światłem 
i cieniem są zręcznie wykorzystywane w celu zaskoczenia i wzmocnienia efektu grozy. Fachowa robota! 


brzymiego metalowego stwora. 
Większość wnętrz spowita jest 
mrokiem rozświetlanym jedynie 


animowane. | efektownie rozpada” 
ją się na krwawe kawałki, kiedy cel- 
nie trafiamy w ich słabe punkty. To 


Zachowujemy zimną krew! Atakujące potwory spowalniamy aż do zera, obcinając im 
kolejne kończyny. Pocięte resztki miło byłoby spalić na popiół dla wszelkiej pewności 


przez latarkę przytwierdzoną do 
trzymanej broni. Autorzy właści- 
wie cały czas bawią się światłem 
i cieniem, zaś niektóre 
miejsca, jak na przy- 
kład mostek Ishimury, 
- to wręcz małe trójwy- 
miarowe obrazy, które 
" ogląda się przez długie 
minuty. 

Nekromorfy są tak 
obrzydliwe jak na wro- 
gów przystało, trudno 
nie przestraszyć się 
beznogiego mutanta, 
który nagle skacze na 
nas ze ściany. Niektóre 
nekromorfy potrafią 
przemieszczać się 
:/ w różnych płaszczy” 
42 znach, inne chodzą tyl- 
ko po podłodze, ale 
wszystkie są wzorowo 


bardzo brutalna, mroczna gra tyl- 
ko dla dorosłych. 

Kamera zawsze trzyma się po 
prawej stronie postaci, co począt= 
kowo może sprawiać pewne pro- 
blemy, jednak z czasem okazuje się: 
dobrym rozwiązaniem. To kolejny 
element, który czyni Dead Space'a 
jeszcze bardziej filmowym do- 
świadczeniem. 

Szykuje się absolutnie powalają: 
ca gra! Niestety tylko od 18 lat i to 
dla osób o mocnych nerwach, ale 
fani horrorów się nie zawiodą. M 
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HP zaleca system Windows Vista” Business. 


W standardowym wyposażeniu stacji HP xw8600 znajduje się odpowiednia pojemność 
pamięci, silny procesor i karta graficzna, tak aby sprostać naprawdę ciężkiej pracy 
projektowej. Natomiast w wersji tuningowanej znajdziesz dodatkowo odpowiedni software 
pozwalający ominąć cyfrowe korki, do których prowadzą liczne, otwarte aplikacje. 


Kolejny projekt? Ze stacją HP przyspieszysz w mgnieniu oka! 
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Wenezuela to kraj wojennie do- b | 
świadczony, więc w miastach 


Za niszczenie billboardów propa” 
gandowych El frakcje płacą 
nam całkiem sporo. Nieuzbrojo- 
ny motocykl może nie ma wiel- 
kiej wartości bojowej, ale 

ten El to najprzyjemniejszy 

w prowadzeniu pojazd z całej 
gry. Z kolei minimapa EB to ko- 
palnia informacji, wskazuje loka- 
lizację najbliższych znalezisk, 
siedzib frakcji, pojazdów i struk- 


tur utrudniających naloty. 


| Zemsta ka słodka, a zemsta z rozmachem jest słodka ów 


Gra wciąga nas do walki pomiędzy bogaczem a najemnikiem, który potrafi wbiec po lufie 
czołgu, a później posłać granat do Środka, pozbywając się załogi. Nie jest nudno! 


KB iejaki Solano chce położyć 
N ręce na złożach wenezuel- 
skiej ropy. Wynajmuje na- 
jemnika do pewnej brudnej roboty, 
a po pomyślnym wykonaniu zada- 
nia skazuje go na śmierć. Podczas 
ucieczki żołnierz do wynajęcia zo- 
staje boleśnie postrzelony w pośla- 
dek, więc żądzę zemsty wzmacnia 
upokorzenie. Ostatkiem sił kuśtyka 
do baru, w którym poznaje niebez- 
pieczną Fionę. Wspólnie planują 
odwet na mafijnym bossie. 

Już od pierwszej misji jest bar- 
dzo wybuchowo. W widowiskowy 
sposób zdobywamy willę Solano. 
Początkowo prywatne utarczki 
z czasem nabierają międzynaro- 
dowego wydźwięku, a skala zaczy- 
nającej się od karabinów i wyrzut- 
ni rakiet bitwy ulega eskalacji 


przez czołgi, niszczyciele i helikop- 
tery, by zakończyć się niemalże na 
wojnie atomowej. 


Zwiedzamy otwarty Świat, zbieramy 
zlecenia i robimy totalną rozwałkę. 
Postać wybieramy z trójki śmiałków. 
Każdy ma jakąś specjalną umiejęt- 
ność. Mattias Nilsson, wytatuowany 
Norweg, szybciej regeneruje punk- 
ty życia. Wielki jak góra czarnoskó- 
ry osiłek Chris Jackobs może nosić 
więcej amunicji, a Jennifer Mui 
prześciga chłopaków nie tylko pod 
względem uroku, ale i dosłownie, bo 
biega dużo szybciej od nich. Rege- 
neracja przydaje się walczącym 
w pierwszej linii, a najlepszym snaj- 
perem jest kobieta. 


Na początku główny cel to za- 
bezpieczenie zaplecza. Fiona Tylor 
odpowiada za kontrakty, kontakty, 
finanse i informacje. Potem poja- 
wia się pilot śmigłowca, Ewan, któ- 
ry zajmuje się dostarczaniem na 
front pojazdów i zrzutów zaopa- 
trzenia, często ratując nam skórę. 
Jest on częścią bardzo ciekawego 
wątku ekonomicznego. Podczas 
zwiedzania Wenezueli trafiamy na 
stosy banknotów, ogromne baniaki 
paliwa i materiały wybuchowe. Po 
odpowiednim oznaczeniu wezwa- 
ny Ewan przybywa i zabiera ładu- 
nek dowilli. Twardą walutą płacimy 
za przedmioty, które kupujemy od 
innych frakcji, przydaje się też do 
dawania łapówek szybko popra- 
wiających stosunki z ugrupowania- 
mi, u których sobie nagrabiliśmy. 


Benzyna, rakiety i bomby niero- 
zerwalnie łączą się z kolejnym 
członkiem oddziału, wiecznie pija- 
nym rosyjskim pilotem Mishą Mila- 
nichem. Paliwo jest potrzebne do 
wykonywania nalotów, bo bomby to 
nie wszystko, samolot czymś trzeba 
napędzać. To nie jedyna przeszko- 
da, czasami cel chronią działka 
przeciwlotnicze czy pojazdy zakłó- 
cające. Działka mocno utrudniają 
życie: ryzykujemy uszkodzenie sa- 
molotu, którego naprawa kosztuje 
kilka tysięcy, a atak bywa niecelny, 
bo pilot nie może swobodnie ma- 
newrować. Pojazdy zakłócające 
uniemożliwiają nalot - bez namie- 
rzania to jak gra w rzutki po ciemku. 


Ostatnia do ekipy dołącza mecha- 
nik Eva. Jej szalone wehikuły za- 
chwycą każdego fana militariów, 
który sądzi, że funkcjonalność to 


W grze często doprowadzamy do wybuchów. Czasem bezpośrednio, gdy z bliska atakujemy budynki lub bazy przeciwnika, na przykład uzbrojeni w wyrzutnię rakiet. Ale są też 
inne sposoby, bardziej bezpieczne. Możemy zarządzić atak z powietrza i z odpowiedniej odległości spokojnie obserwować, jak cała opanowana przez bandziorów dzielnica płonie 
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W Mercenaries ogromną zaletą gry jest dostępność wielkiej liczby pojazdów oraz 
jednostek pływających. Najemnik to jednoosobowa armia! 


nie wszystko - liczy się wygląd. Ko- 
lejne cuda techniki przybywają po 
żdobyciu ich części. Te pozyskuje 
się ze wściekle czerwonych skrzyń 
rozrzuconych po całej Wenezueli. 
Przypomina to zbieranie ukrytych 
paczek z serii GTA, ale tu daje to 
znacznie większe korzyści - zysku- 
jemy świetne pojazdy! 

Niektóre unikatowe wehikuły są 
po prostu niesamowite, na przy- 
kład motocykl, który zamiast kół 
ma gąsienicę (jedną), a po bokach 
dwa potężnie miniguny. Gęsta 
dżungla mu niestraszna, bo rozpę- 
dzony przebija się przez drzewa 
i żadne wyboje nie mogą nas z nie- 
go zrzucić. A to jeszcze nie wszyst- 
ko! Od początku dostępny jest na 
przykład skaczący monster truck 
czy stylowy chopper ze świetnym 
brzmieniem silnika. Lista ciągle ro- 
śnie, więc nie trzeba wielu skrzyń, 
by szaleć pojazdami potworami. 
Zresztą pojemniki z częściami nie 
są zbyt dobrze zakamuflowane, 
wystarczy się rozglądać. 

Kolejne ulepszenia, dodatkowe 
pojazdy, broń i bomby kupujemy 
u zaprzyjaźnionych frakcji, a stron- 
nictw w Wenezueli nie brakuje. Uni- 


Kolejny przykład na wszechstronność gry: 
czołg? Nic niezwykłego! 


System oznaczeń wrogów pomaga: wiemy, 
gdzie są, wiemy, ilu ich jest 
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versal Petroleum to amerykańska 
firma nadzorująca wydobycie ropy 
naftowej dla USA. Czarne złoto 
musi płynąć cały czas, a zadaniem 
UP jest zapewnienie tego za wszel- 
ką cenę, więc gdy wokół wydoby- 
cia robi się gorąco, spółka zaczyna 
płacić najemnikom. To nasz pierw- 
Szy pracodawca. 


Z czasem poznajemy partyzantów 
z PLAV walczących o dobro Wene- 
zueli (czyli przejęcie ropociągów 
i czerpanie z tego zysku dla kraju). 
Następnie spotykamy piratów ra- 
stamanów, którzy okradają statki 
przepływające obok ich wysp, jeśli 
kapitan nie płaci okupu. Stoją tro- 
chę na uboczu, robimy dla nich je- 
dynie kilka misji. Ale i tak warto 
być z nimi w dobrych stosunkach, 
bo mają najlepiej zaopatrzony ma- 
gazyn ze wszystkich. 

W końcu do akcji wchodzą jesz- 
cze dwie frakcje: chińska armia 
oraz oddziały stabilizacyjne Naro- 
dów Zjednoczonych. Obie robią to 
dla ropy. Mają najcięższy sprzęt 
i dostęp do broni atomowej. A my 
musimy wreszcie wybrać jedną ze 
stron w tej wojnie. 


Pasek BH wskazuje, ile dany 
obiekt ma jeszcze energii. Nie- 
stety magazyn nie jest przezna” 
czony do zniszczenia, przeciw- 
nie, musimy go chronić! Czerwo- 
ne łukowate kształty [3 wska- 


zują kierunek, z którego jeste- 
śmy atakowani. Mały pasek 
energii pod celownikiem to 
energia życiowa wskazanego 


znacznikiem celu Ef. Używając 
granatnika, jesteśmy dodatkowo 
osłonięci £3, ale nic nie trwa 
wiecznie - pod ostrzałem i ta 
tarcza nie wytrzyma długo. 


Eksplozja na platformie wiertniczej? Zdarza się. Szczególnie jeśli pomaga w tym 
samotny człowiek zdolny wywołać wojnę w pustym pokoju... 


Posiadanie wielu przyjaciół ma 
swoje zalety. Ciepłe stosunki po- 
zwalają taniej kupić towary. Asor- 
tyment sklepów też jest znacznie 
większy, pojawia się więcej ciężkie- 
go sprzętu. Zaprzyjaźnieni wojacy 
wspomagają nas ogniem, jeżeli po- 
jazd, którym jedziemy, ma wolne 
miejsca, po klaksonie wsiadają do 
niego sojusznicy. Dodatkowo zdo- 
bywane dla stronnictw obozy mo- 
gą nam później służyć jako bazy 
wypadowe, pomiędzy którymi po- 
dróżujemy helikopterem - zama- 
wiamy transport i kilka chwil póź” 
niej jesteśmy na drugim końcu wo- 
jennej zawieruchy. To znacznie 
przyśpiesza grę, nie tracimy czasu 
na dojazdy do odwiedzonych już 
miejsc, a znalezienie się wśród 
swojaków, którzy chętnie zajmują 
stanowiska ogniowe w naszych po- 
jazdach, ma same mocne strony. 

Ponieważ ogromny Świat ozna- 
cza ciągłe działania wojenne, moż- 
na kamuflować się w pojazdach 
różnych frakcji. Ukradziony rebe- 
liantom czołg pozwala swobodnie 
jeździć po ich terytoriach, nawet 
gdy się nie lubimy. Nic nie trwa jed- 
nak wiecznie i jeżeli zwrócą na nas 
uwagę, szykujmy się na ostrzał ze 
wszystkiego, co mają znajdujący 


się w pobliżu wrogowie. Na szczę” 
ście odpowiedni wskaźnik ostrze- 
ga, kiedy trzeba zwiewać. Kamu- 
flaż działa w obie strony i wjeżdża” 
jąc pojazdem jakiejś frakcji na te- 
ren wrogiego jej stronnictwa, atak 
mamy jak w banku. 


F=="MASRPRRCY""= 
Gra jest bardzo rozbudowana. Po- 
za głównym wątkiem czeka nas 
wiele zajęć związanych z zawodem 
najemnika. Każda frakcja ma czar- 
ną listę około 10 osób, które uprzy- 
krzają jej życie, czyli są do usunię- 
cia. Wyjęcie mocnej spluwy, wybi- 
cie obstawy i na końcu właściwej 
szychy, a potem zrobienie zdjęcia 
zwłokom pompuje adrenalinę, ale 
lepiej takiego delikwenta ogłuszyć, 
związać i żywego dostarczyć do 
helikoptera. Wtedy nagroda jest 
dwa razy większa! 

Można wykonywać poboczne 
misje dla frakcji, na przykład testo- 
wać eksperymentalną motorówkę 
z dopalaczem. Takie zadania mają 
kilka stopni zaawansowania, każdy 
kolejny coraz trudniejszy. 4 

Inna ciekawa rozrywka to udział 
w zakładach z członkami naszego 
oddziału. Ustalamy stawkę (do stu 
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tysięcy dolarów) i wykonujemy zle- 
cony przez rywala test. Są zadania 
z prowadzeniem pojazdów, strzela- 
niem i pilotażem. To źródło gotów- 
ki i niezły sposób rozwijania umie- 
jętności, szkoła przetrwania dla na- 
jemników. Warto zaliczyć trasy sa- 
mochodowe, bo w standardowych 
misjach jest niewiele pościgów. 


(JAK UKRAŚĆ CZOŁG > 
| Podczas przejmowania cięższego 
| wojskowego sprzętu, jak czołgi, 
transportery i helikoptery, rozgry- 
| wamy krótką minigrę polegającą 
| na wciskaniu pojawiających się na | 
j ekranie klawiszy. Rozwiązanie się 
sprawdza, dzięki niemu wykombi- 
nowanie solidnej armaty na polu 
walki nie jest banalnie proste, ale 
też nie przesadnie trudne. Scenki 
kradzieży są efektowne, postacie 
walczą wręcz, strzelają, zdarzają 
się nawet wybuchy, choć szkoda, 
że jest ich tak mało - pojazdy na- 
ziemne mają po jednym schema- 
cie, latające po dwa, zależnie od te- 
go, czy podchodzimy od le- 
| 3 wej czy od prawej strony. 
Gracze mający słabszy 
refleks mogą 
sobie nie 
pora- 


Zdobycie wojskowego sprzętu zaczynamy od znale- Później następuje sekwencja QTE - trzeba szybko Po wszystkim dotychczasowy kierowca/pilot 


zienia celu. Helikoptery atakujemy hakiem od pani wciskać klawisze odpowiedzialne za akcje widziane doznaje czasem bardzo mocnego uszczerbku na 
mechanik, czołgi zachodzimy od właściwej strony. na ekranie. Liczy się refleks! zdrowiu, a jego gablota jest nasza. Czas na szaleństwo! 
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bo ikonki klawiszy znikają czasami 
bardzo szybko, szczególnie w Śmi- 
głowcach, jednak schematy wci- 
śnięć powtarzają się, więc można 
je zapamiętywać. 


Zginąć na polu walki jest tu bardzo 
trudno, bowiem nawet po upadku 
z kosmicznej wysokości czy przyję- 
ciu fali uderzeniowej ogromnego 
wybuchu zostają nam dwa punkty 
życia. Zawsze. To wystarczająca 
liczba, by mieć szanse przeżycia 
po schowaniu się w jakimś zacisz- 
nym miejscu, ale jednocześnie na 
tyle mało, że kontynuowanie sku- 
tecznej walki nie wchodzi w grę. 
Prowadzenie pojazdu, który wy- 
bucha, gdy postać jest w środku, 
jest jeszcze łatwiejsze - najemnik 
co prawda wylatuje kilka metrów 
w górę, ale straty energii to zwykle 
dziesięć punktów. Z helikopterami 
jest nieco gorzej, bo czeka nas spo- 
tkanie z ziemią, ale wystarczy wy- 
skoczyć w odpowiednim momen- 
cie. Takie ułatwienia się przydają, 
bo niektóre misje są długie, a na- 
wet po popełnieniu dużego błędu 
nie przegramy od razu, o ile nie 
stracimy zimnej krwi. Rozpoczyna” 
nie misji od nowa jest zawsze bole- 
sne, ale tu szczególnie, bo punkty 
kontrolne pojawiają się tylko 
w miejscach, w których zmieniają 
się cele zadania, a to nie zdarza się 
w każdej misji. Trzeba uważać. 
Jazdą rządzi dość przyjemny 
zręcznościowy model, chociaż nie- 
które motocykle są zbyt szybkie, 
przez co prowadzi się je niewygod- 
nie. Samochody dobrze trzymają 
się drogi, miło przemierza się nimi 
malownicze szlaki Wenezueli. Heli- 
koptery pilotuje się łatwo, nawet 
laik przy odrobinie wprawy jest 
„w stanie skutecznie nimi atakować 
cele naziemne. Do walki warto ru- 
szać w mechanicznym pancerzu, 
ponieważ karoseria zapewnia nam 


Pani mechanik jest w stanie wyczarować cuda tech- 
niki, ale nie ma nic za darmo - trzeba być spostrze- 
gawczym i szukać ukrytych skrzyń z częściami. 
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dodatkową ochronę - pojazdy ma- 
ją własne wskaźniki punktów życia. 
Gdy spadnie on poniżej dziesięciu 
punktów (w niektórych pojazdach 
wystarczy poniżej dwudziestu), to 
maszyna zaczyna płonąć, co zwia- 
stuje rychły wybuch. 

Oprawa potrafi przyjemnie za- 
skoczyć świetnymi wybuchami 
czy malowniczymi krajobrazami, 
ale również zniesmaczyć pojawia- 
jącymi się gdzieniegdzie paskud- 
nymi rozmytymi teksturami. Cóż, 
taki właśnie jest urok gier akcji 
z otwartym terenem. Animacja 
jest poprawna, choć brakuje nieco 
interakcji ze światem - nie daje się 
na przykład wdrapać na wysoki 
płot i przeskoczyć na drugą stro- 
nę. Jeżeli zwykły skok nie wystar- 
cza, to nie ma rady i trzeba drało- 
wać naokoło. 

Model zniszczeń otoczenia po- 
zwala na wiele, jednak nie na 
wszystko - to prawda, da się wy- 
mazać budynek z panoramy mia- 
sta, ale nie każdy. Da się zniszczyć 
jedynie te obiekty, które do znisz- 
czenia przewidzieli twórcy, wiaduk- 
ty, mosty i ważne dla fabuły gry 
miejsca są zwykle nie do ruszenia. 
Lekkie domki zrobione z blachy fa- 
listej efektownie składają się pod 
kołami pojazdów i rozlatują na ka- 
wałki podczas ostrzału. Drzewa też 
da się niszczyć, a nie zawsze robi- 
my to dla zabawy - czasem pozby- 
cie się kawałka lasu daje lepszą po- 
zycję strzelecką. Wszystko to moż- 
na też robić w niezłym trybie ko- 
operacji, łącząc się z kolegą przez 
internet. Co dwie lufy, to nie jedna! 


Mercenaries 2 z pewnością przy- 
padnie do gustu wszystkim fanom 
serii Grand Theft Auto. Jest tu 
masa rzeczy do zrobienia, dzięki 
czemu można wsiąknąć w grę na- 
prawdę na wiele godzin, a rozmo- 
wy pomiędzy postaciami oraz ich 


Skrzynie nie są bardzo wymyślnie poukrywane, 
więc przy odrobinie wprawy poznajemy schematy, 
jakie kierowały twórcami podczas ich rozmieszczania. 
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się zniszczyć miasto bombą atomową, nie może być 


Nie ma tu przesadnej brutalności, ale gra, w której da 16: 


skategoryzowana niżej 


procesor 2 GHz 
1GB RAM 


karta 256 MB, DVD 


Jakość gry 

grafika 

dźwięk 

wersja polska 

Obsługa gry 

regulowany stopień trudności 
możliwości konfiguracji gry 
zapis stanu gry 

Sprawy techniczne 

jakość programu instalacyjnego 
jakość pomocy wydawcy 
uciążliwość zabezpieczeń 
Ocena częściowa 


procesor 2,66 GHz 
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karta 512 MB, DVD 
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5% 
5% 
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5% 
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Dodatkowe ujemne/dodatnie gi 


Zdaniem autora: Kilkadziesiąt godzin spędzonych w Wenezueli 
zdecydowanie nie było czasem straconym. Wysadzałem to i owo, 
pomagałem zwalczającym się wzajemnie frakcjom, byłem łowcą 
głów, a na koniec zniszczyłem bunkier bombą atomową. Krótko 


mówiąc, było wesoło! 


komentarze są co najmniej tak sa- 
mo zabawne jak w hicie Rocksta- 
ra. Wojenny wydźwięk ma także 
Just Cause, w którym jako agent 
CIA z kaskaderskimi ciągotami 
oswobadzamy małe państewko 
z rąk dyktatora. Komputerowym 


Krzysztof Ogrodnik 


odzwierciedleniem operacji woj- 
skowych na dużą skalę jest też 
pierwsza część Operation Flash- 
point (czekamy na nową, drugą 
odsłonę), ale to symulator, więc 
rozgrywka nie jest tak zręczno- 
Ściowa jak w Mercenaries 2. | 


Trochę pracy i czeka nas sowita nagroda - ten mo- 
tocyki może nie jest tani, ale na pewno skuteczny. 
A poza tym jak on wygląda! 
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to nowy, szybki i najbardziej precyzyjny sposób na znalezienie drogi. 
Obliczysz odległość, wyznaczysz trasy i łatwo zlokalizujesz dowolny 
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| FABULARNA | Nasz najlepszy towar 
eksportowy staje się jeszcze lepszy. Ta edycja 
nie tylko poprawia usterki, ale także ulepsza 
rozgrywkę. I dodaje dwie nowe przygody! 


o ta sama gra, która trafiła 

eT do sprzedaży rok temu i ku- 

piło ją ponad 170 tysięcy 

osób, tylko z masą usprawnień. 

A jeśli mamy już tamtą wersję, mo- 

żemy kupić teraz samo uaktualnie- 

nie (za niecałe dwadzieścia zło- 

tych) albo ściągnąć je za darmo 

z sieci. Warto, bo to coś znacznie 

większego niż zwykła łatka, jakie 

na ogół dostarczają producenci. 

Poza poprawioną rozgrywką do- 

stajemy dwa zupełnie nowe, niepu- 

blikowane wcześniej nigdzie scena- 

__ riusze, którymi fani Wiedźmina bę- 
dą zachwyceni. 


Wcielamy się więc znów w Geralta 
z Rivii, by walczyć mieczem i ma- 
gią z potworami i chłonąć klimat 
fantastycznego Świata, poznając 
roczne historie. W dwóch no- 
ch przygodach znajdujemy do- 
nie to, co najbardziej podobało 
ę w pełnej grze - skompliko- 
wybory, szerokie i interesują 
opowieści i liczne zadania 
zne. No, może w wypadku 


Po wygraniu pojedynku z Gruziłą oprócz nagrody 
otrzymujemy od niego także garnek zsiadłego mle- 
ka. Można go sprzedać, ale to marny zarobek. 


Ceny neutralności 
- to tytuł jednej 
z przygód - tych 
dodatkowych misji 
jest zdecydowanie 
mniej niż w dru- 
giej, czyli Efekcie 
ubocznym, ale tak 
czy inaczej Edycja | 
rozszerzona wy- 
dłuża całą zabawę 
o dobrych kilka 
godzin. 

Efekt uboczny 


Poprawa oprawy jest widoczna. To niezbyt częste w wypadku rozszerzeń do gry, ale nie jest to też łatka, z 


rozgrywa się cał- jakimi na ogół mamy do czynienia. Najbardziej jednak cieszą dobre zmiany w interfejsie! 


kowicie w Wyzimie 

Klasztornej. Osią opowieści są pro- 
blemy, w które wpakował się truba- 
dur Jaskier. Geralt odnajduje go 
zamkniętego w miejskim lochu. 
Z rozmowy dowiadujemy się, że 
Jaskier naraził się miejskiemu raj- 
cy, którego piękna żona nie mogła 
oprzeć się urokom barda. 

Ale to nie jest największy pro- 
blem. Jaskier zapożyczył się bo- 
wiem u niejakiego Kłykacza, szefa 
podziemnego światka i posiadacza 
dwóch głodnych, tresowanych wi- 
wern. Geralt nie może opuścić mia- 


Zsiadłe mleko jest tym, czego potrzebuje skaco” 
wany pijak Miś Kudłacz. Ratujemy go przed dalszy” 
mi mękami i otrzymujemy namiary na magazyn i klucz. 


sta, bo inaczej jego przyjaciel bliżej 
zapozna się z przerażającymi ma- 
skotkami bezlitosnego bandziorka. 
Jedynym rozwiązaniem jest zaro- 
bienie 2000 orenów i spłacenie 
Kłykacza. I to szybkie! 

W tym celu musimy podejmo- 
wać się wszystkich zajęć, jakie nam 
tylko wpadną w ręce, poczynając 
od zbierania ziółek, przez grę w ko- 
ści czy tradycyjne wiedźmińskie 
robienie mieczem. Tak właśnie wy- 
gląda codzienność superbohatera. 
Nie narzekamy na nudę. 


Potwory tradycyjnie znajdujemy 
na cmentarzu i w kanałach, ale le- 
piej uważać - obie nowe przygody 
dzieją się przed wydarzeniami opi- 
sywanymi w głównej historii, więc 
Geralt nie jest jeszcze tak wprawny 
w swoim fachu. 

W Efekcie ubocznym na pochwa- 
łę zasługują zgrabnie wplecione 
zadania poboczne. Wiele ze spoty- 
kanych osób ma problemy, z który- 
mi tylko ktoś taki jak wiedźmin jest 
w stanie sobie poradzić. A to zaba” 
wiamy się w pogromcę duchów, 


W magazynie znajdujemy kamień - portal do skar- 
bu! Aby go aktywować, musimy użyć odpowiedniej 
kombinacji znaków. Zsiadłe mleko przyniosło zysk! 
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oczyszczając dom znajomej kurty- 
zany, a to bierzemy udział w zorga- 
nizowanych bójkach odbywających 
się po nocy w miejskim więzieniu. 


O ile przygoda w Wyzimie to w za- 
sadzie luźna wariacja i rozszerze- 
nie tego, co widzieliśmy w wersji 
podstawowej gry, o tyle opowieść 
zatytułowana Cena neutralności to 


| zupełnie nowa zawartość. Akcja to- 


czy się w najbliższych okolicach 
wiedźmińskiej warowni Kaer Mor- 
hen. W poprzedniej grze miejsca te 
mogliśmy jedynie oglądać z oddali, 
więc dla fanów sagi jest to podwój- 
na atrakcja. 

Historia koncentruje się wkoło 
wizyty nieproszonych gości. Geralt 
wracając do zamku, napotyka gru- 
pę najemników dowodzonych 
przez pewnego antypatycznego 
księcia i wyjątkowo niesympatycz- 
ną czarodziejkę. 

Szybko okazuje się, że ich obec” 
ność pod Kaer Morhen związana 
jest z wizytą niejakiej Deidre - star- 
szej siostry księcia. Czarodziejka 


Alchemia to teraz prawdziwa 
przyjemność. Na ikonach El 
od razu widzimy, czego braku- 
je. Kolorowe łuny dookoła 
składników El umieszczonych 
w zestawie pokazują, jakie są + 
drugorzędne składniki danych 
komponentów. Dzięki guzikom 
do sortowania El utrzymuje- 
my porządek. No i filtry KR 

- po ich zastosowaniu skoń- 
czyły się wreszcie żmudne po- 
szukiwania jednego właściwe” 
go składnika alchemicznego 
pośród dziesiątek innych. 
Wszystko widać od razu, bo 
właściwe przedmioty są pod- 
świetlane El. 


podejrzewa, że dziewczyna do- 
tknięta klątwą Czarnego Słońca 
jest podłą zabójczynią. 

Przygoda idealnie oddaje to, co 
w Wiedźminie urzekło nas najbar- 
dziej - tu liczą się podejmowane 
wybory, których konsekwencje 


Wege. i EskeliNGJI GrehjEREi ż 


oglądamy w późniejszym czasie. 
Geralt musi samodzielnie zdecydo- 
wać o losie Deidre, a potem roz- 
wiązać problem z jej braciszkiem 
i wredną czarodziejką. Czy poświę- 
cimy dziewczynę dla zachowania 
spokoju w wiedźmińskiej warowni? 
A może wykorzystując 
dyplomację, dogada- 
my się ze zwaśniony- 
mi stronami i dopro- 
wadzimy do szczęśli- 
| wego zakończenia? 
Czeka nas wiele takich 
moralnych zagwozdek 
w najlepszym stylu. 
Najważniejszą po- 
prawką jest to, że uda- 
o. losię naprawić najczę- 
. ściej wytykaną wade 
gry i skrócić niesamo- 
wicie długi czas łado- 
wania poziomów. Do- 
s tąd za każdym razem, 
gdy wchodziliśmy do 
jakiegoś domu czy wy- 
chodziliśmy z niego, 


Konwersacje, pogłębione jeszcze w stosunku do pierwszego wydania gry, to wciąż jedna z największych musieliśmy przez kil- 


zalet nowej edycji Wiedźmina. Absolutna gratka nie tylko dla fanów prozy Sapkowskiego! 


W warowni Kaer Morhen znajdziemy Deidre. Droga 
do tego miejsca jest wyjątkowo piękna - zamek ma- 
jaczący w oddali robi kolosalne wrażenie. 
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kanaście, czasem na- 


stępować jak z jadowitymi wężami - 


Namiot czarodziejki Sabriny. Geralt ma duże do- 
świadczenie i wie, że z jej podobnymi trzeba po- 


bardzo ostrożnie. 


Alchemia 


wet kilkadziesiąt sekund czekać, aż 
załaduje się odpowiedni sektor 
miasta. Teraz trwa to góra 10-15 se- 
kund, dzieki czemu cała zabawa 
nabiera lepszego tempa. 


Reszta zmian to kosmetyka, ale 
kosmetyka, która w wielkim stop- 
niu ułatwia zabawę. Weźmy na 
przykład taki drobiazg jak podno- 
szenie przedmiotów z ziemi. Wy- 
starczy przytrzymać klawisz Ctrl 
w trakcie przeszukiwania ciała po” 
konanego wroga (albo skrzyni, 
szafy czy czegokolwiek innego, co 
może kryć w sobie magiczne 
przedmioty), by Geralt automa- 
tycznie wszystko podniósł. 

Zważywszy, że w trakcie prze” 
ciętnej walki, w której bierze udział 
bohater, pada od kilku do kilkuna- 
stu trupów, takie rozwiązanie oka- 
zuje się prawdziwym darem nie- 
bios - tego drobnego ułatwienia 
będziemy używali praktycznie 
przez cały czas, a jeszcze niedaw* 
no trzeba było się męczyć. 


Trzecie ważne miejsce to... stoisko kucharza ob- 
sługującego najemników. Tylko tu można kupić al- | 
kohol, który stanowi bazę do eliksirów! 


www.ksgry.pl 


Walka, jeden z najbardziej charakterystycznych elementów gry, wciąż jest na bardzo 
wysokim poziomie. I absolutnie jej tu nie brakuje 


Kolejnym ulepszeniem rozgryw- 
ki jest wprowadzenie zupełnie no- 
wego plecaka. Został on teraz po- 
dzielony na części - przedmioty 
o znaczeniu fabularnym oraz takie, 
które ważne są dla przebiegu ja- 
kiejś misji, nadal znajdziemy na 
szczycie. Niżej umieszczono część, 
w której lądują przedmioty użytko” 
we takie jak osełki, alkohole i żyw- 
ność czy inne drobiazgi. 

Jednak największą radość wy- 
wołuje ostatnia przegroda, w któ- 
rej od teraz znajdują się wszelkie- 
go rodzaju składniki używane do 
warzenia napojów magicznych, 
tworzenia olejów i petard. Co wię- 
cej - składniki zyskały nie tylko 
osobną przegródkę w plecaku, ale 
także zestaw wygodnych filtrów, 
dzięki którym błyskawicznie odnaj- 
dujemy te współczynniki, które są 
nam potrzebne do stworzenia da- 
nego napoju. 

Interfejs też uległ delikatnemu 
podrasowaniu. Teraz patrząc na li- 
stę składników, od razu wiemy, 
czego nam brak. Ba! Wystarczy na- 
prowadzić kursor myszy na nazwę 
eliksiru, by dowiedzieć się dokład- 
nie, w czym leży problem. 

Chociaż ułatwienia wydają się 
niezbyt znaczące wobec ogromu 
tej gry, wystarczy pograć kilkana- 
ście minut najpierw w starą, a po- 
tem w nową wersję Wiedźmina, by 
w pełni docenić ich znaczenie. 


Projektowanie własnych przygód, 
układanie całych sekwencji dialo- 
gowych czy nawet tworzenie zu- 
pełnie nowych lokacji w grze jest 
teraz w zasięgu ręki, a wszystko 
dzięki D'jinniemu - kompletnemu 
edytorowi do gry, takiemu same- 
mu, jakich używają programiści. 
Narzędzie jest równie potężne co 
skomplikowane. Cierpliwi zostają 
wynagrodzeni możliwością realizo- 


www.ksgry.pl 


wania swoich marzeń i należy się 
spodziewać, że już niedługo uzdol- 
nieni gracze przerobią na kompu- 
ter całą prozę Sapkowskiego. Co 
ciekawe, edytora można używać 
również do modyfikowania już ist- 
niejącej zawartości. 

Jeśli szukamy podobnych wra- 
żeń, ale czujemy się już znudzeni 
światem fantasy, to powinniśmy 
zagrać w Mass Effecta. To najnow- 
sza produkcja Bioware'u, czyli lu- 
dzi, którzy wcześniej stworzyli pro- 
gram gry, na którym działa Wiedź- 
min. Ich produkcja to wspaniałe 
połączenie strzelaniny, gry fabular- 
nej i epickiej przygodówki, która 
zadowoli każdego fana gwiezd- 
nych oper. Tu również podejmowa- 
ne decyzje mają kolosalny wpływ 
na rozgrywkę, a nasz bohater mo- 
że być zarówno altruistycznym bo- 
haterem jak i żądnym władzy łaj- 
dakiem. A oprawa jest na najwyż” 
szym poziomie! 


Główny interfejs gry 
nie uległ żadnym prze” 
róbkom i znane elemen- 
ty znajdziemy w tych 
samych miejscach. Me- 
dalion EM jak zwykle 
można dostroić do wy- 
krywania potworów lub 
miejsc magicznych. Za” 
raz obok znajdujemy 
paski pokazujące zdro” 
wie, energię magiczną 

i stężenie toksyn w or- 
ganizmie ER. Cyferki 
nad przeciwnikiem lub 
naszą głową Ell poka- 
zują, ile obrażeń wyrzą- 
dzają ciosy. Gdy jeste” 
śmy ranni, warto pa- 


GA! 


WIEDŹMIN 


procesor 2,4 GHz 
16B RAM 


Jakość gry 

grafika 

dźwięk 

wersja polska 

Obsługa gry 

regulowany stopień trudności 
możliwości konfiguracji gry 
zapis stanu gry 

Sprawy techniczne 

jakość programu instalacyjnego 
jakość pomocy wydawcy 
uciążliwość zabezpieczeń 
Ocena częściowa 


Ocena jakoś 


rzonych przez graczy. 


karta 128 MB, DVD 


Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 


To gra zdecydowanie dla dorosłych. Wulgarny jezyk, 18 
trudne wybory moralne i wszechobecna przemoc 
stanowią znaki firmowe Wiedźmina. 


karta 512 MB 
9990 zł 
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Zdaniem autora: To Świetne rozszerzenie. Poprawia usterki, wpro- 
wadza zmiany do interfejsu tam, gdzie były najbardziej potrzebne, 
a dwie nowe przygody trzymają się w duchu oryginalnej. Szkoda, 
że nie są nieco dłuższe, ale możemy spodziewać się przygód stwo- 


Tadeusz Zieliński 


miętać o eliksirach - najpotrzebniejsze umieszczamy na osobnej listwie EM. No i nie wolno zapominać o znakach Ell - bez nich 
nawet tak doskonały szermierz jak Geralt może mieć poważne problemy w walce. 
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Ray 


alone korli 


Sz 


Zabawna, ekscytująca i pełna 
nietypowych pomysłów. Ta gra rozkręci niejedną imprezę, 
choć samotnicy też odnajdą przyjemność w praniu gatek 


ą białe, krzyczą zamiast 

mówić i wprowadzają chaos 

wszędzie, gdzie się pojawią. 
Zwariowane futrzaki przybywają 
na Ziemię i planują ją podbić. Po- 
wstrzymać siłą się ich nie da, ale 
można próbować je pokonać w se- 
rii bardzo nietypowych konkuren- 
cji, takich jak wyścigi na radioak- 
tywnych ślimakach z Ukrainy albo 
noszenie wielowarstwowych ham- 
burgerów na czas. Wyzwanie po- 
dejmuje Rayman. Cała nadzieja 
ludzkości spoczywa w tym dzi- 
wacznym stworku, któremu braku- 
je połączeń między korpusem 
a kończynami. 


Szybko orientujemy się, że jednak 
nie o ratowanie świata tu chodzi, 
a o wielogodzinne wygłupy. Może” 
my wcielić się nie tylko w Rayma- 
na, ale też któregoś z królików. Je- 
den z futrzaków ma strój groźnego 
wikinga i zaplecioną w warkoczyk 
długą brodę, drugi nosi wielką 
czapkę uszatkę. Jest też jednooki 
pirat zabijaka i ubrany na kolorowo 
punk z przyszłości. To bardzo we- 
soła gromadka, z którą naprawdę 
trudno się nudzić. 


Zasady każdej z minigierek mo- 
żemy przyswoić i zrozumieć w nie- 
całą minutę, ale potem dostarczają 
zabawy na godziny. Zaczynamy od 
ciepłego ciacha. Wylegujące się na 
tropikalnej wyspie zwierzaki dosta” 
ją tajemniczy ładunek. To wypiek, 
na który nikt nie ma ochoty. Dlate- 
go nasze zadanie polega na tym, 
żeby się go jak najszybciej pozbyć. 
Biegamy dookoła, uciekając przed 
innymi, a zwłaszcza przed tym, kto 
ma ciacho. Pomykamy slalomem, 
chowany się za palmą... A jeśli się 
postaramy i wyczujemy dobry 
moment, nokautujemy konkuren- 
tów. Wtedy są zdezorientowani 
i mamy większą szansę, że zaraz 
przejmą ciepłe ciacho. 

Sterowanie jest bardzo pomysło- 
we i w każdej minigierce dostoso- 
wane do myszki, klawiatury i dżoj- 
pada. W Ciepłym ciachu biegamy, 
kręcąc myszką, używając klawiszy 
kierunkowych albo wychylając od- 
powiednio analogową gałkę. Ale 
często mamy inne, nietypowe sytu- 
acje. Na przykład w gierce Kurczak 
na ostro różne rodzaje papryczek 
w innym stopniu podnoszą tempe” 
raturę organizmu i ładują nasz we- 
wnętrzny ogień, służący potem 
do podgrzewania posiłków. Lewym 


= 


ki 


Bazowe umiejętności królików wystarczają do tego, żeby ruszyć z bazy, ale nie wolno 
na tym bazować. Szczególnie gdy obserwuje nas tłum króliczych klonów 


przyciskiem myszy połykamy wa- 
rzywo, prawym odrzucamy. A gdy 
wychylamy mysz do góry, królik 
odrzuca głowę do tyłu i wypluwa 
strumienie jaskrawopomarańczo- 
wych płomieni. Szybko wyrabiamy 
sobie nawyk i zaczynamy wykony* 
wać te czynności intuicyjnie. 


Minigierki cieszą swoją różnorod- 
nością, więc i stopień ich skompli- 
kowania za każdym razem jest tro- 
chę inny. Przy niektórych zada- 
niach warto opracować taktykę pa” 
sującą do własnego stylu gry, w in- 
nych wymagana jest raczej spo- 


strzegawczość i zręczność. Ale jest 
i taka zabawa, która polega wy- 
łącznie na pocieraniu myszką do 
przodu i do tyłu. Służy to do szyb” 
kiej ucieczki przed wielką kulą 
w scenie parodiującej Indianę Jo- 
nesa. A rozwijanie wysokich pręd- 
kości wymaga nie mniej intensyw- 
nych ćwiczeń niż te trudniejsze za- 
dania jak szukanie dobrych tras 
w polowaniu na motyle tak, by ła- 
pać te rzadkie, czy umiejętne pra- 
nie gatek, bo punkty dostajemy tyl- 
ko przy sprawdzaniu ich czystości 
w odpowiednich momentach! 
Wszystkie konkurencje są na 
czas i trwają od kilkudziesięciu se- 
kund do kilku minut. W wyścigach 


WYŚMIEJĄ WSZYSTKO I WSZYSTKIC 


Króliki nabijają się nawet ze słynnego programu 
Jackass. Jedna z konkurencji jest jego parodią 
- futrzaki jeżdżą na wózkach z hipermarketów! 


WWW. .pl 


A to kto? Czyżby najsłynniejszy archeolog świata? 
Tylko dlaczego ma takie długie uszy? | do czego 
może mu służyć przepychaczka? 


3 Najważniejsze to umieć śmiać się z siebie. Króliki 
transformują się w bohaterów innych gier firmy 
Ubisoft, na przykład konsolowej strzelaniny Haze! 
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na ogół na początku dostajemy du- 
żo punktów, na przykład 30 000, 
i z każdą sekundą trochę nam ich 
ubywa, co jest świetną motywacją 
do tego, żeby się pospieszyć. Tak 
jest w skakaniu w koszu, kiedy do- 
stajemy turbonapęd, ale też w nie- 
co wolniejszym ujeżdżaniu ślima- 
ków. Także w zjeździe na wózkach 
z hipermarketu, choć tam najwięk- 
szą prędkość rozwijamy, omijając 
przeszkody, takie jak szalone owce 
czy dziwaczne zmutowane Świnie, 
a dodatkowo możemy atakować 
przeciwników. 

Gra urzeka świetnym humorem. 
Króliki krzyczą, wygłupiają się i ro- 
bią dziwne miny przy każdej możli- 
wej okazji. Zaczynając od ekranu 
wyboru postaci, kończąc na mini- 
gierkach, gdy cieszą się po zwycię- 
stwie, tańcząc wesoło. Często się 
przebierają, choćby za gejsze czy 
cheerleaderki. Ale wcielają się też 
w wiele innych postaci i często się 
transformują! Parodiują wtedy 


znanych superbohaterów i noszą 
anteny telewizyjne na głowie. 
Same pomysły na większość gie- 
rek też bawią. Na przykład w biurze 
musimy się wygłupiać, ale tylko gdy 
szef nie patrzy. Jako pracownik 
wielkiej korporacji siedzimy wpa- 


aw. 


Co zrobić, by rozkochać 
w sobie śliczną Azjatkę? 
To proste, wystarczy ze- 
brać jak najwięcej punk- 
tów El! Na szczęście wi- 
dzimy też stan konta ry- 
wali El. Ci poprzebierani 
EJ to żywi gracze, a fu- 
trzak bez ubranka EJ za- 
wsze kierowany jest 
przez komputer. Bierze- 
my gatki gazem ze ster- 
ty EJ i trzemy, a po kilku 
sekundach wyciągamy, 
by zgarnąć nagrodę El. 
Ale spieszymy się, bo 
czasu El jest niewiele! 
Tak to bywa z praniem. 


trzeni w komputer, ale w momencie, 
kiedy przełożony wychodzi, zaczy- 
namy opowiadać dowcipy, skakać, 
krzyczeć, bujać się na krześle... 
Bacznie obserwujemy jednak, czy 
boss nagle nie wyskoczy na przy- 
kład z kosza na śmieci albo zza 
okna! A wąsacz ma przy tym tak za- 
bawny wyraz twarzy, że nie moż- 
na się nie uśmiechnąć. 


Króliki lubią sport, szczególnie taki, w którym można szybko biegać z wrzaskiem i nikt 
nie zdejmuje za to z boiska. Na ławkę można tu za to trafić na wiele innych sposobów 


To najwyraźniej nie może być normalna papryka, 
skoro króliki zamieniają się po niej w odpowiedniki 
smoka wawelskiego. Jest ostro! 
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Jak wielkie mogą być hamburgery? Króliki wiedzą, 
że bardzo wielkie. I z narażeniem życia próbują je 
przenosić - wszystko na życzenie gości! 


Nasze osiągnięcia są zapisywa- 
ne na liście rekordów, więc gramy, 
by cały czas poprawiać wyniki 
i zwiększać umiejętności. Dużo 
większą frajdę daje jednak wspól- 
ne uczestniczenie w zabawach. 
W każdej minigierce mogą brać 
udział cztery osoby! Z tak prostym, 
a jednocześnie dającym tyle możli- 
wości sterowaniem nie można te- 
go nie spróbować! 


Granie w trybie multiplayer to zu- 
pełnie nowy wymiar rywalizacji: 
w większości konkurencji jesteśmy 
na arenie wspólnie i ze sobą konku- 
rujemy. Najlepiej sprawdzają się te 
minigierki, w których możemy za- 
grozić konkurentom. Na przykład 
jeżdżąc gokartami na dachu wie- 
żowca, spychamy innych na dół, by 
zgarnąć punkty (bez obaw, zaraz 
wracają zmachani z samochodzi- 
kiem na plecach), a na lodowisku 
ślizgamy się tak, by zepchnąć ich 
złośliwie do przerębla i samemu 
dostarczyć lody klientowi. 


Nurtujące pytanie, na które ludzkość być może ni- 
gdy nie pozna odpowiedzi. Dlaczego króliki jedzą 
motyle, skoro im nie smakują?! 


Czasami dla odmiany warto po- 
grać w kooperacji. Na przykład 
w wyścigu wózków z hipermarke- 
tów prowadzimy pojazd wspólnie. 
I tylko od synchronizacji działań 
zależy, czy nasza drużyna osiągnie 
zwycięstwo czy może będzie wpa- 
dać co chwila na wyskakującego - 
zwierzaka. W obu wypadkach ma- 
sa śmiechu gwarantowana! 

Głównym atutem oprawy są 
świetne projekty królików. Zwłasz- 
cza że futrzaki występują w grze 
w tak wielu tak różnych rolach. Ale 
scenerii też jest wiele. Odwiedza” 
my tropikalną wyspę, salę kinową, 
upiorne zamczysko, pokrytą śnie- 
giem, bliżej nieokreśloną krainę. 
Do Japonii trafiamy dwukrotnie: 
raz do spokojnej wioski, a potem 
na wielki stadion baseballowy 
w samym centrum Tokio. 

Na pecety nie ma wielu podob- 
nych tytułów. Szalone kórliki 2 na- 
leżą do gatunku tak zwanych party 
games, czyli gier imprezowych, 
które wychodzą raczej na konsole. 
Z tych komputerowych fajny jest 
jeszcze Asterix na Olimpiadzie. 
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Sid Meier's Civilization IV 


Coloniza 


Jedna z niewielu gier turowych, w których 
tak silnie czuć szybki upływ czasu. To i znakomita zabawa 
sprawiają, że magia kolejnej tury działa ze zdwojoną siłą 


ądujemy w Nowym Świecie 
z jednym statkiem i dwoma 
kolonistami w miejscu za- 
sobnym w żywność i surowce. Ma- 
my rozbudować kolonię do kwitną 
cego miasta, poznać ziemie i mo- 
rza oraz założyć kilka kolejnych 
osad. | zdobyć na to pieniądze. 
Zarabiamy głównie na handlu, 
na starcie tanio sprzedając metro- 
polii podstawowe surowce. Potem 
podukowane w manufakturach cy- 
gara, tkaniny, rum i ubrania osiąga” 
ją ponad dwa razy wyższe ceny, ale 
jeśli przywozimy towar w dużych 
ilościach, płacą nam coraz mniej. 


Nowy Amsterdam (dziś bardziej znany jako Nowy Jork) to miasto ubogie w żywność, za to przynoszące 
kolonii wielkie dochody z handlu z Europą. Jednak jego podstawowym produktem są idee wolnościowe 


Indianie są tak spokojni, że do odkrywania nowych 
ziem można posyłać nawet ludzi ciągnących wozy ze 
złotem zrabowanym na cmentarzach. I to bez ochrony! 
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Dochodowe są też odkrycia, bo 
ruiny i cmentarze tubylców kryją 
wiele skarbów. Plądrowanie gro- 
bów może jednak doprowadzić do 
wojny z obrażonym plemieniem, 
a że wojna to dla kolonii katastro- 
fa, działamy ostrożnie. 


BUDOWANIE ZAPLECZA 


Z czasem pojawia się więcej koloni- 
stów. Część dobrowolnie, zachęco- 
na przez kościół, część trzeba opła- 
cić, by chcieli nam służyć, są też tu- 
bylcy migrujący do miast pod wpły- 
wem misji w ich osadach. Nowych 


Nie dość, że po zmianie wiary stają się kolonistami, 
to ich wsie kształcą naszych kolonistów w uprawie 
roli i rybołówstwie. Za tę naukę nie płacimy im nic. 


tion 


obywateli zapewnia też nadwyżka 
żywności. Większa liczba ludności 
pozwala rozpocząć działalność 
przemysłową, bo nie dla wszystkich 
wystarcza miejsca na roli. Cenni są 
zwłaszcza specjaliści podwajający 
produkcję. Sprowadzamy ich z me- 
tropolii, a gdy mamy jednego danej 
specjalności, kolejnych kształcimy 
w szkole. Rozbudowujemy też ma- 
nufaktury, by zatrudnić więcej spe- 
cjalistów i podnieść wydajność. 

Kościół przyciąga różnych spe- 
cjalistów, choć rzadko takich, na ja- 
kich nam zależy. Często więc trze- 
ba ich edukować w szkołach, co 
przy ograniczonej liczbie miejsc 
bywa trudne. W ratuszu budzą się 
nastroje niepodległościowe. Za- 
trudnieni tam ludzie przekonują 
osadników, że tylko 
niezawisłość da im 
mji| szczęście. Jeśli poziom 
przekonanych przekro- 
czy 50 procent w No- 
wym Świecie, możemy 
SA rozpocząć rewolucję. 
| - Wyzwaniem jest po- 
j godzenie przyrostu na- 
turalnego z ideą nie- 
podległościową, bo im 
szybciej przybywa lu- 
dzi, tym mniej jest prze- 
konanych do rewolucji. 
Umiejętność zahamo- 
wania rozwoju kolonii 
jest tu cenna. 

Punkty polityki, woj- 
skowości czy religijno- 
ści gromadzone przez 
miasta powodują, że do 
naszej sprawy dołącza” 


ją ojcowie założyciele państwa. 
Przynoszą premie ułatwiające ży” 
cie: na przykład krótsze podróże 
do Europy czy zwiększoną produk 
cję. Jest ich wielu, więc można 
z nich utworzyć zgromadzenie na- 
rodowe. Trzeba się jednak spie- 
szyć, bo inne kolonie rywalizują 
z nami o ich wsparcie. 


Rewolucja musi wybuchnąć, bo 
władca zachowuje się jak ostatni 
łajdak. Co jakiś czas żąda pienię” 
dzy na kompletnie abstrakcyjne 
cele. Jeśli nie płacimy, podnosi cła. 
Jeżeli się nie godzimy, przestaje 
z nami handlować tym towarem, 
który najczęściej kupujemy lub 
sprzedajemy. Pół biedy, gdy cła się 
gają kilku procent, ale gdy przekra” 
czają 50 procent, mamy ochotę 
natychmiast ogłosić niepodległość. 

Możemy liczyć na wsparcie In- 
dian. Bezpłatnie dostarczają nam 
nieco surowców i szkolą w rybo= 
łówstwie i pracach rolnych, dzięki 
czemu mamy specjalistów za dar- 
mo. Handel z nimi omija królewskie 
cła, a ceny są na dobrym poziomie. 
Da się nawet zawrzeć pakt obron- 
ny na wypadek najazdu! 

Najazd następuje zaraz po ogło” 
szeniu niepodległości. Król zwykle 
ma przewagę, bo uzupełnia siły 
ekspedycyjne, gdy słyszy o niepo- 
kojach w koloniach. Straty wojenne 
są ogromne, ale po odparciu ataku 
kraj należy do nas. Już podczas 
ogłoszenia niepodległości kształtu* 
jemy jego ustrój. Po wyzwoleniu za- 
czynamy odkrywać nowe technolo- 
gie i działać jak normalne państwo 
z podstawowej części gry. 

Obsługa gry została dobrze za- 
projektowana. Wszelkie podstawo” 
we informacje o mieście widzimy 


Pod wpływem zachodniej kultury są wypierani ze 
swych ziem. Opuszczają wioski, nie protestując ani 
słowem. Jeszcze traktują przekazanie ziemi jako dar. 
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na mapie: od wielkości przez liczbę Pap 

zwolenników niepodległości i ak- WALCZYMY O NIEPODLEGŁOŚĆ 

tywność kościoła po stopień za- > 

awansowania kolejnej budowy.  |Po ogłoszeniu niepodległo- _A( X iiimtzaieiim "r OAQABODOGOOD 

Szczegółowe informacje o surow-  |ściu naszych wybrzeży po- . p | 

cach dostajemy, gdy zapas prze-  |jawiają się największe moż- 

kracza pojemność magazynów. Na — | liwe okręty króla El, które 

mapie głównej zamieniamy też ko-  |przywożą w kilku rzutach 

lonistów w żołnierzy, pionierów czy | zebrany korpus ekspedy- 

mnichów i przeładowujemy statki. cyjny El. Oblężone miasta 
głodują, o czym świadczy 


czerwone pole pod liczbą 
wskazującą wielkość mia- 
sta EJ. Na szczęście mo- 
żemy liczyć na zaprzyjaź- 
nionych Indian EX, z któ- 
rymi łączyły nas układy 
o wzajemnej obronie, oraz 
dowóz towarów z głębi lądu 
. Lista obrońców stolicy 
kolonii jest długa [E3, a są 
kolejni chętni do stawienia 
się pod broń w walce o nie” 
podległość. 


Udanym pomysłem jest wymiana 
ról między kolonistami. Każdy mo- 
że zbudować miasto i zająć się do- 
wolną pracą spoza swej specjaliza- 
cji, choć jego wydajność będzie ni- 
ska. To zwiększa elastyczność do- 
boru kadr. Niestety błąd uniemożii- 
wia wystawienie specjalisty przed 
bramę osady, bo traci wykształce- 
nie. Wsiadanie na statek czy do ka- 
rawany nie niesie tego problemu. 
Błędem bardziej śmiesznym niż 
kłopotliwym jest zmiana płci pod- 
czas szkolenia. Koloniści są zwykle 
mężczyznami. Jednak po zdoby- 
ciu wykształcenia eksperckiego 
w dzie- 
dzinie 
uprawy 
trzciny cu- 
krowej zmie” 
niają się w kobiety! 
Oprawy nie poprawio- 
no w porównaniu z Civi- 
lization IV. Płynne zbliże- 


wymagania minimalne wymagania zalecane 


procesor 1,2 GHz procesor 1,8 GHz 


nie pozwala ogarniać po- p— 
łożenie miast i podziwiać IRA 
szczegóły oddziałów. Dynami- A 


ki dodają animacje walki. Grafi- 
ka jest przejrzysta, ale przecięt- ; 
na jak na obecne standardy. i Grywalność 


To wszystko znamy z Civiliza- Jakość gry 25% 3,20 
tion, ale filozofia gry jest zupełnie grafika " , 
inna. Nie zauważamy nawet, że | o 
nie ma wynalazków, tak zaj- dźwięk 5% 3 
mująca jest eksploracja wersja polska 5% 4 
i rozwijanie ko- Obsługa gry 15% 5,70 
oni! M regulowany stopień trudności 5% 5 

możliwości konfiguracji gry 5% 6 
zapis stanu gry 5% 6 
Sprawy techniczne 10% 4,60 
jakość programu instalacyjnego 3% 5 
jakość pomocy wydawcy 4% 4 
uciążliwość zabezpieczeń 3% 5 


Ocena częściowa 4,62 
Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 
Ocena jakości 


bardzo dobra 


Zdaniem autora: Grającym wcześniej w Civilization będzie trudno 
przestawić się na akcję rozłożoną zaledwie na 300 lat. Za pierw- 
szym razem gdy rozwinąłem kolonię w kwitnącą krainę, miałem zu- 
_ pełnie nieuświadomionych obywateli i 50 lat do końca gry, o wiele 
>. za mało, by wygrać powstanie. Dariusz Michalski 
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rzed graczami stoją tutaj 

dwa rodzaje mistrzostw do 

wyboru. Pierwsze to zawo- 
dy w klasycznym znaczeniu tego 
słowa - ścigamy się i wygrywamy, 
dzięki czemu powoli pniemy się po 
szczebelkach kariery. W drugich 
nie zbieramy pieniędzy, wszystko 
robi się na punkty, pojazd jest z gó- 
ry przypisany do trasy, a tryby są 
kompletnie szalone. Na przykład 
w jednym nie liczy się dojechanie 
do mety na czele stawki, ale mak- 
symalne demolowanie otoczenia. 


W zawodach bardziej przypomina* 
jących typowe wyścigi za zwycię- 
stwa dostajemy pieniądze, które 
możemy przeznaczyć na zakup no- 
wych Pojazdów bądź na poprawiar 
nie osiągów obecnie posiadanych. 
Pierwsze samochody nie dają wie- 
lu opcji modyfikacji, ale te z klasy 
ulicznej pozwalają w pełni rozwi- 
nąć tuningowe skrzydła, choć nie 
wizualnie - wyglądu samochodów 
| zmieniać się nie da. Szlak prze- 
|cieramy w seriach wyści- 
ów, z których każda da- 
e dostęp do bonuso- 
| wej imprezy. 
Te imprezy to der- 
by, w których zderzamy 
się z innymi na arenach 
| bądź sprzyjających kraksom 
ąskich, przecinających się 
rasach. Im dłużej utrzymamy 
ię na kołach, tym lepsze 
rofeum wpada nam do kie- 
zeni. Drugim typem zawodów 
onusowych są konkurencje 
wiązane z wystrzeliwaniem 
kierowcy przez przednią szybę. 
Większość zaczyna się tak sa- 
mo: robi się najazd, podczas 
którego trzeba ominąć kilka 
przeszkód, a po do- 
jechaniu do 


| 


<< 


odpowiedniego punktu trzeba wy- 
strzelić kierowcę - ustala się kąt 
i już! Konkurencje są różne, cza- 
sem liczy się wysokość, czasem 
odległość albo ile razy nieszczę- 
śnik odbija się od powierzchni wo- 
dy czy jak blisko środka tarczy tra- 
fia (curling i rzutki), ale zdarzają 
się też zwariowane zawody, w któ- 
rych mamy na przykład ominąć za- 
wodników futbolu amerykańskiego 
i wstrzelić kierowcę do bramki. 


PRAWDZIWE ZNISZCZENIE 


W trybie apokalipsy chodzi raczej 
o demolkę. Na trasie ulokowano 
punkty kontrolne, które dodają tro- 
chę czasu do topniejącej puli se- 
kund. Kluczem do zwycięstwa jest 
odpowiednie wyważenie szybkiej 
jazdy przez bramki oraz kraks i de- 
strukcji, dających punkty. Następu- 
jące po sobie serie zniszczeń łączą 
się w kombinacje, mnożąc wynik, 
więc jak już szaleć, to naj- 

lepiej na całego. 
Starcia są jeszcze 
bardziej emocjonu- 
jące i nastawione na 
taktykę, choć już 
nie dłuższe, bo 
limit czaso” 
wy jest 


FlatOut: Apokalips 


Blachy gną się jak szalone do rytmu 
energicznej muzyki, choć to nie kolejna gra taneczna, lecz 
zręcznościowe wyścigi, w których zderzenia sprawiają frajdę 


POSIM ONszĘ ł | 
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nieubłagany. Wyścigi na czas 
z bombą są trudne. Polegają one 
na przejeżdżaniu przez bramki, 
wydłużające trochę lont ładunku 
wybuchowego, ale nawet najmniej- 
sze spóźnienie powoduje detona- 
cję. Do siatki zawodów wpleciono 
również imprezy kaskaderskie na 
pełnoprawnych zasadach, które 
w drugich mistrzostwach są jedy- 
nie dodatkiem. Niedopuszczalnym 
niedopatrzeniem tego trybu jest 
to, że nasz wynik, nawet jeżeli jest 
sporo lepszy od poprzedniego, za- 
pisuje się, tylko gdy wyjdziemy 
z wyścigu do menu turnieju. 


wyścigową i uliczną, a w każdej 
oprócz aut sportowych pojawiają 
się także terenówki i pickupy = są 
znacznie masywniejsze i trochę 


Jak widać, nie są to zwykłe wyścigi, choć model jazdy jest podobny do najbardziej 
szalonych części Need for Speeda: wyjątkowo zęcznościowy... 


ikierowca może hawet wypaść 


Pojazdy dzielą się na klasy derby, | 


_ trasy są wręcz przeładowane ele: 


"jak rusztowania, bandy, bramki, 


wolniejsze, ale to wcale nie znaczy, 
że gorsze. Można nimi spowodo” 
wać niezły chaos na trasie, przepy* 
chając się z Iżejszymi pojazdami, 
które nie dają rady w starciu z ko: 
losem. Prowadzą się też znacznie 
pewniej, więc warto właśnie nimi 
zaczynać przygodę. 

Model zniszczeń jest Świetny. 
Pojazd da się solidnie pokiereszo= 
wać, aż poobijane metalowe części 
karoserii będą ledwo wisieć 
i w końcu odpadną. Da się zmie” 
niać kształt samochodu, wgniatać 
rogi pojazdu, a podczas zderzenia 
przy odpowiednio dużej prędkości 


przez przednią szybę i przelecieć 
w powietrzu kilkanaście metrów 
- tu jeździ się bez pasów. Do tego 
mentami, które możemy zniszczyć 


ogrodzenia, latarnie, opony, 


www.ksgry.p 
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DZIENNIK 


Pojazd jest w całkiem niezłym stanie 


słupy, beczki i oczywiście pachołki. 
A to tylko czubek góry lodowej! Za- 
sada brzmi tak - praktycznie każdy 
mniejszy od samochodu przedmiot 
jest zniszczalny. Co prawda obiekty 
są o wiele za lekkie, ale to mus, bo 
dzięki temu auto nie wytraca zbyt- 
nio prędkości po przeskoczeniu kil- 
ku metrów ogrodzenia i gra jest 
znacznie bardziej dynamiczna. 


ŚWIADKOWIE MASAKRY 


Trasy są różnorodne i ciekawe. 
Masa na nich skoczni i innych 
urozmaiceń, na przykład przejaz- 
dów przez budynki. Zdarzają się 
rozgałęzienia i skróty! Map jest tyl- 
ko kilka, ale na każdej jest wyzna” 
czone kilka tras, które się zazębia- 
ją i znacznie łatwiej się ich dzięki 
temu nauczyć. Jeździmy w wiel- 
kim mieście z centrum handlo- 
wym i autostradą, w kanale burzo- 
wym, obok którego znajduje się 
małe osiedle domków oraz kilka 
firm, na farmie i polach upraw- 


Najazd to klucz do wszystkiego. Trzeba najechać 
prosto, aby wystrzelony kierowca przeleciał przez 
wszystkie kręgi. Kąt wystrzału też ma spore znaczenie. 


50 11-12/08 


. W tym trybie naszym celem jest nisz- 
czenie otoczenia i przejazd przez bramki kontrolne 
tro, którego poziom obrazuje pasek wokół licznika prędkości 
zwiększamy, niszcząc scenerię, co przysparza nam także punktów 
najbliższych przeciwników sprawdzamy na mapie w rogu ekranu 


„ Ważne jest używanie ni- 
. Zapas dopalacza 
. Lokalizację 


nych, w lesie z tartakiem i trasą do 
wyczynowej jazdy motocyklami 
crossowymi, na profesjonalnym 
torze wyścigowym w trakcie re- 
montu oraz w najfajniejszym ze 
wszystkich pustynnym krajobrazie 
z ogromnym cmentarzyskiem sa- 
molotów i rurami wydobywczymi. 
Pojawiają się też trasy bonusowe, 
jak ósemka, czy inne, sprzyjające 
kasacji pojazdów z powodu przeci: 
nania się ścieżek przejazdów. 

W grze zaimplementowano znie- 
nawidzony dotychczas przez więk- 
szość komputerowych graczy Sys- 
tem Games for Windows LIVE!, ale 
na szczęście w znacznie lżejszej 
niż dotychczas formie. Aby grać, 
nie musimy mieć aktywnego konta 
w tej usłudze, wystarczy nam jedy- 
nie zakładany na szybko profil, któ- 
ry nie wymaga w dodatku dostępu 
do internetu. Zdeterminowani do 
zdobywania osiągnięć gracze ma- 
jący w pełni aktywowane konto na- 
dal mogą to robić w starym stylu. 
Dobre rozwiązanie. 


Lot możemy kontrolować klawiszami kierunkowy” 
mi, aby korygować wszelkie błędy w trajektorii. 
Raz możemy dodatkowo użyć nitro. 
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2 GB RAM 


wymagania minimalne 


„procesonzGłiz. | 


karta 256 MB, DVD 


wymagania zalecane 

d procesoraGnz |... 
_ 2GBRAM A 
„karta 256 MB, DVD 
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Grywalność 
Jakość gry 
grafika 
dźwięk 
wersja polska 

Obsługa gry 

regulowany stopień trudności 
możliwości konfiguracji gry 
zapis stanu gry 

Sprawy techniczne 

jakość programu instalacyjnego 
jakość pomocy wydawcy 
uciążliwość zabezpieczeń 
Ocena częściowa 


Ocena jakości 


Cena/jakość 


Święcący triumfy GRID także 
ma zręcznościowy model jazdy 
i zaawansowany system zniszczeń, 
jednak rozgrywka nie jest w nim aż 
tak szalona, no i nie da się modyfi- 
kować pojazdów. Ani ich niszczyć. 
Najnowsze odsłony serii Need for 


Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 


Zdaniem autora: Wyścigi są dynamiczne, rozgrywka sycąca, 
a kraksy świetnie zrobione. Całości dopełnia dynamiczna muzyka 
i już mamy tytuł, przy którym można się świetnie rozerwać. Długa 
kampania starcza na wiele godzin, a tryb imprezowy pozwala ba- 
wić się z przyjaciółmi. Ciekawa pozycja. 


15% 4 
5% 4 
5% 4 

15% 3,00 
5% 3 
5% 3 
5% WE 

10% 4,60 
3% 4 
4% 4 
3% 6 

3,91 
dobra 3,91 


dobra 


Krzysztof Ogrodnik 


Speed pozwalają na tuning, i to 
znacznie bardziej rozwinięty. Sys- 
tem tras rozwiązano tak samo, ale 
w starszych odsłonach pojazdy się 
nie niszczą, a w nowszych nie jest 
to tak efektowne. I nie dostaje się 
za to punktów. || 


WWW. .pl 


Im więcej okręgów przeleci ód tym większy |- 
wynik. Dodatkowe punkty można zdobyć, jeżeli 
postać wyląduje w basenie. 
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Gra działa nieco niestabilnie, ale zaskakuje 
nie tylko tym, lecz także nowymi udanymi pomysłami na 


ograniczenie armii, rozwój postaci i prowadzenie potworów 


ako absolwent szkoły kró- 

lewskiej przyjęty na stano- 

wisko poszukiwacza skar- 
bów ruszamy z niewielkim oddzia- 
łem w świat wykonywać zlecenia. 
Wybieramy karierę wojownika, pa- 
ladyna lub maga. Pierwszy swą siłę 
opiera na armiach setek lub tysięcy 
żołnierzy. Paladyn jest słabszym 
wodzem, ale nieźle radzi sobie 
z czarami. Mag prowadzi małe ar- 
mie, ale potężne czary równoważą 
niewielką liczbę wojowników. 


Gra pozornie przypomina Heroes 
of Might and Magic, ale nasza rola 
i sposób poprowadzenia opowieści 
są zupełnie inne. Pierwsza bardzo 
poważna różnica to wyraźne roz- 
graniczenie akcji na mapie Świata 
w czasie rzeczywistym i bitew roz- 
 grywanych w turach. 

Dostajemy zadania od króla i na- 
potkanych postaci. Od nas zależy, 
jak szybko, w jakiej kolejności i cza” 


| Zdarza się brać zlecenia od obu 
stron, bywa, że w trakcie misji zle- 
ceniodawca zmienia zdanie i od nas 
zależy, jak ją dokończymy. To daje 
wrażenie głębszego udziału w roz- 
grywce i WRUACJ na bieg ŚPÓW. 


Mg * 


Bohater KH nie pojawia się na 
polu bitwy, ale to główna postać 
armii. Używając many, której za- 
pas jest widoczny po prawej 
stronie jego ikony, rzuca czary, 
a punkty szału widoczne po le” 
wej pozwalają mu korzystać 

ze zdolności potworów [4 za- 
mkniętych w Skrzynce Szału. 
Wojska konwencjonalne mają na 
drodze do wroga nieco prze” 
szkód. Pierwszą są skrzynie ze 
skarbami EJ, do których wróg 
może dojść jako pierwszy i je 
opróżnić. Do tego dochodzą 
przedmioty £3, które generują 
czary przeszkadzające w bitwie, 
rzucając je na losową grupę. 
Wsparcie stanowią czary [E3 po” 
tworów ze skrzynki, wyuczone 
przez maga i rzucane ze zwojów. SE 


r, 


| sem w jaki sposób je wykonamy. > 


% 
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Przemierzane krainy są bardzo 
rozległe. Zwiedzamy zielone lasy, 
bezludne pola lawy, zaśnieżone 
góry i morskie brzegi. Są miejsca 
pokryte magicznymi runami, zwo- 
jami, skrzyniami, kryształami i nie- 
wielkimi kupkami złota. | potwora” 
mi, z których część patroluje wy- 
znaczone trasy, a część broni wy” 
znaczonych miejsc. Robią to dość 
nierozsądnie, goniąc bohatera, gdy 
tylko go zauważą. Dzięki temu da 
się je wymanewrować i wykraść 
strzeżony przedmiot bez walki. 

Poza starciami z potworami pod- 
czas wykonywania zadań zbieramy 
też przedmioty. Koncepcja dosko- 
nale się sprawdza na nowo odkry- 
tym terenie. Gorzej, gdy przemie- 
rzamy krainy już spokojne i obrane 
z bogactw. A zdarza się, że ciągle 
biegamy, choćby przekazując in- 
formacje między parą kochanków 
czy wracając po uzupełnienia. Wte- 
dy robi się nudno. 


Świetnie wygląda doskonalenie bo- 
hatera. Część cech dostaje z do- 
świadczenia zdobytego w walce. 
Stąd biorą się siła ataku i obrony, Si- 
ła magii i ilość many. Przy każdym > 
awansie na kolejny poziom podno- 


- odpowiedni rodzaj magii, za 
kryształy możemy nauczyć 
/ się czaru ze zwoju i rzucać 


oódine w grze postacie Sed mają dla nas rozmaite zadania do RZA Jest 
ich tyle, że czasem mamy problem z zapamiętaniem, do kogo zgłosić się po nagrodę! 


simy jedną z dwóch proponowa- 
nych cech. Magię, umysł i moc roz- 
wijają wyłącznie znajdowane w te- 
renie runy. Każda kategoria ma po 
10 cech o trzech poziomach za- 
awansowania. Dzięki temu dwukrot- 
na gra tą samą klasą postaci może 
przebiegać zupełnie inaczej. 
Czarów też uczymy się samo- 
dzielnie. Znajdujemy i kupuje- 
my zwoje, których używamy 
na polu bitwy. Jeśli znamy 


go, zużywając manę. Pro- 
wadząc maga, może- 

my też uczyć spe- 
cjalnych ataków 
o POĘ 


Inaczej niż w większości gier bo- 
hater rozwija się też zewnętrznie. 
Może poślubić kobietę i mieć z nią 
dziecko. Dzięki żonie używa więk- 
szej liczby gadżetów, a dziecko da- 

je premię w walce. 

Ograniczenie 
liczby pro 
wadzonych 
oddziałów 
to kolejny 
udany po: 
mysł. 


* Ponad 3000 
nowych dodatków 
do The Sims 2! 


* Najnowszy 
oficjalny dodatek: 
kompletny poradnik, 

wielki test! a 
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TESTY 


PREMIERY 


Między bitwami możemy poddawać się różnorodnym 
próbom i testom. Na przykład magowie testują 
naszą silną wolę w starciu z liczniejszym wrogiem. 


Dzięki temu nie daje się zgroma- 
dzić szybko hord, które zmiatają 
wszelkich wrogów: bohater może 
prowadzić do boju tylu wojowni- 
ków danego typu, by ich łączny 
koszt w punktach dowodzenia nie 
przekroczył jego zdolności dowo- 
dzenia. Dzięki temu tworzy się pi- 
ramida jednostek - im są silniejsze 
i droższe, tym mniej żołnierzy tego 
rodzaju mamy w oddziale. 
Ograniczenie liczby jednostek 
w niemal każdym miejscu werbun- 
ku zmusza do oszczędzania wojsk 
na polu bitwy i do używania róż- 
nych rodzajów jednostek. Inaczej 
może się okazać, że ostatni dostęp- 
ni łucznicy są dwie prowincje dalej, 
a bieganie po pustych mapach w tę 
i z powrotem strasznie nudzi. 
Kolejna przyjemna ciekawostka 
to sposób wprowadzenia superpo- 
tworów. Przywołuje się je po zdo- 
byciu Skrzynki Szału. Do skorzy- 
stania z ich usług potrzeba punk- 
tów szału zdobywanych przez bo- 
hatera, gdy giną jego żołnierze. By 
podtrzymać szał, trzeba mieć spe- 
cjalne magiczne przedmioty. Po- 
twory stawiają warunki, nim pod- 
porządkują się władcy skrzynki. 
Później jednak wspierają nas coraz 
potężniejszymi czarami. 


= 


Dostajemy dużo zadań i mamy 
wiele otwartych misji, więc przyda- 
łoby się wskazanie, gdzie zlecenio- 
dawca oczekuje na jej wynik. Wy- 
starczyłaby nazwa prowincji, a do- 
stajemy tylko temat zadania i in- 
formację o nagrodzie. Zdarza się, 
że wykonujemy zadanie, ale szko- 
da nam czasu na szukanie postaci, 
która ma nas wynagrodzić. 


Wędrując przez różne krainy, po- 
dziwiamy całe bogactwo krajobra- 
zów od zielonych równin porośnię- 
tych zielonymi lasami, pośród któ- 
rych kryją się wsie, przez ośnieżo- 
ne krainy, przesiąknięte wilgocią 
bagna, pokryte zastygłą lawą pust- 
kowia, wnętrza mrocznych grot 
oraz lochy zamkowe. Wszystko bo- 
gate od szczegółów, często drob- 
nych elementów tworzących kli- 
mat jak maszty rozbitych okrętów 
na plażach czy kościotrupy walają- 
ce się w podziemiach. 

Znalezienie przedmiotów w ta- 
kich warunkach wymaga nieustan- 
nego obracania kamerą, ponieważ 
przedmioty często są ukryte za 
drzewami czy roślinami. Niestety 
kamera nie pracuje najlepiej. Jeśli 


Eksploracja świata gry naraża nas na kontakt z groźnymi potworami, wrogimi, a do 
tego niekiedy czarującymi tubylcami oraz z bajkowo cudnymi krajobrazami jak ten 
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Członkowie słynnej Akademii Magii proponują nam 
przetestowanie nowej platformy bojowej, co okaże 
się bardzo przydatne podczas jednej z przygód. 


coś zasłania nam widok, jest wy- 
gaszane, ale nadal nie możemy 
przesunąć postaci i trzeba zmienić 
punkt widzenia. 

W polskiej wersji jest sporo lite- 
rówek, zdarzają się też błędy skła- 
dniowe. Zabrakło solidnej korekty! 


Można się też przetestować w turnieju. Stajemy 
naprzeciw licznych oddziałów prowadzonych przez 
wodza i staramy się przejść do kolejnej rundy. 


Ta gra to podróż sentymentalna 
dla miłośników Heroes of Might 
and Magic. | choć zobaczą znany 
im świat, z pewnością nie będą 
czuli, że jest to coś wtórnego. Ale 
też niekoniecznie dającego równie 
dużą przyjemność z gry! 


ze 


Kategoria wiekowa jest dobrana prawidłowo - nie ma 12 
tu żadnych drastycznych scen, jednak podczas bitew Gł 
ścierają się nie tylko potwory, ale też postacie ludzkie. pmmmym 


wymagania zalecane 

procesor 3 GHz procesor 3 GHz 

1GB RAM 1GB RAM 

karta 256 MB, DVD karta 256 MB, DVD 

99,90 zł 

Jakość gry 25% 4,20 
grafika 15% 5 
dźwięk ] 5% 4 
wersja polska 5% 2 
Obsługa gry 15% 4,80 
regulowany stopień trudności 5% 4 
możliwości konfiguracji gry 5% 4 
zapis stanu gry 5% 6 
Sprawy techniczne 10% 4,90 
jakość programu instalacyjnego 3% 6 | 
jakość pomocy wydawcy 4% 4 
uciążliwość zabezpieczeń 3% 5 
Ocena częściowa 3,76 


Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 


Zdaniem autora: Trochę mnie denerwowało ciągłe uzupełnianie 
_ wojsk, ale to cena przyzwyczajenia do walki wojskiem rycerzy; poza 
tym przezabawne są ucieczki ciężkozbrojnymi przed potworami 
przejawiającymi agresję na widok bohatera. Gra wciąga, choć daleko 
jej do poziomu serii Heroes of Might and Magic. Dariusz Michalski 
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Brothers 


wa | Gra przedstawia klęskę aliantów, ale 


sama szturmuje we właściwym kierunku, atakując nas 
dopracowaną rozgrywką, scenariuszem i filmową akcją 


cych udział w operacji Mar- 
ket Garden. O samej misji dowiadu- 
jemy się mało, bo gra skupia się na 
osobistej historii Matta Bakera 
oraz relacjach między jego towa- 
rzyszami i tym, jak wspólnie prze- 
żywają wojnę. 


Świat oglądamy znad muszki kara- 
binu, ale celne strzelanie nie jest 
istotą gry. Równie ważne jest 
umiejętne zachodzenie wroga oraz 
mądre korzystanie z pomocy towa- 
rzyszy. Polecenia wydajemy im ła- 
two - wskazujemy cel i klikamy, 
a oni wykonują domyślną akcję, na 
przykład ostrzeliwanie wroga. Nie- 
stety czasem to zawodzi, na przy- 
kład są samochody do niszczenia 
i takie, które nasi uznają za osłonę. 


oznajemy historię żołnierzy 
wojsk desantowych biorą” 


Możemy przez przypadek wysłać: 


oddział na wóz, za którym chowają 
się przeciwnicy! 

Nie ma opcji zapisu, startujemy 
od ostatniego punktu kontrolnego. 
Na szczęście jest ich dużo, poza 


Pierwszy oddział Ell ostrzeliwuje wro- 
ga, przyszpilając go, co ilustruje szary 
kolor na okrągłym wskaźniku przeciw- 
nika Ef. Ekipa z bazooką Ell ma teraz 
większą swobodę ostrzału, więc nisz- 
czy samochody EJ i przeszkody, za 
którymi chowają się Niemcy. Gdzie 
znajdują się nasi towarzysze, szybko 
sprawdzamy na kompasie El. Podob- 
nie jak to, gdzie mamy się kierować. 
Jeśli na drodze staje wróg, którego 
zza zasłony wyjąć się nie daje, gdy wy- 
chyla się, mamy szansę zlikwidować go 
precyzyjnym strzałem ze swojego ka- 
rabinu. Należy przy tym pamiętać 

o pilnowaniu liczby pocisków w maga- 

jj zynku i odpowiednio częstym przeła- 
-_ dowywaniu broni El. 


„rż 
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tym mądrze rozwiązano system 
obrażeń. Gdy znajdujemy się pod 
ostrzałem, ekran robi się czerwo- 
ny, co zwykle w porę ostrzega nas 
o konieczności schowania się. Jeśli 
źle prowadzimy naszych towarzy- 
szy, padają ranni na ziemię i na ra- 
zie są wyłączeni z walki, ale już po 
osiągnięciu przez nas następnego 
punktu kontrolnego wracają do 
zdrowia. Dzięki temu nie musimy 
od razu zaczynać od nowa całego 
rozdziału. Dobrze też, że sytuacje 
są przejrzyste - jeśli przygważdża- 
my wroga (co zostaje oznaczone), 
mamy pewność, że nasz oddział 
przechodząc w jego polu widzenia, 
nie zostanie wybity. 

Świetnie działa niszczenie osłon 
- ukrycie się za drewnianym pane- 
lem zapewnia bezpieczeństwo na 
krótko. Kolejne kule rozszarpują 
deski, co zmusza do znalezienia 
nowego schronienia. 

Niezłe jest też chowanie się za 
przeszkodami - naciskamy klawisz, 
Baker kryje się za najbliższą osło- 
ną i przechodzimy na widok trze- 
ciej osoby. To pozwala lepiej obser- 
wować pole walki. 


lą 
to 
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To drastyczny widok, ale gra częściej woli działać na widza niedopowiedzeniami i tym, 
czego nie widać, niż dosłownie ukazaną, bezsensowną przemocą 


Komputerowi przeciwnicy za- 
chowują się do bólu rozsądnie. 
Szybko uczymy się, że dyskretnie 
zachodząc wroga z boku, mamy 
tylko jedną szansę na atak z zasko- 
czenia. Natychmiast po otwarciu 
przez nas ognia przeciwnik odbie- 
ga na bezpieczne pozycje. Kilka 
niecelnych strzałów, koniec poci- 
sków w magazynku i nasza szansa 
przepada. Także żołnierze walczą 
cy u naszego boku działają mą- 
drze. Po wskazaniu celu wybierają 
najbezpieczniejszą drogę, a trafia- 
jąc pod ogień wroga, wzajemnie 
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się osłaniają. A wysyłani na pewną 
śmierć potrafią nawet odmówić 
wykonania polecenia! 


Obszar gry jest regularny, otoczo” 
ny sztucznymi granicami, na przy: 
kład płot wokół pastwiska 
okazuje się nie do przej- 
ścia. Ma to jednak sens 
dla rozgrywki, a dzię- 
ki mapie łatwo po- 
znajemy dostępny 
dla nas teren i pla- 
nujemy działania. 
Zadbano o to, by 
widoki były nie 
tylko wierne 
rzeczywisto” 


z 
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Na każdej mapie są dogodne punkty obserwacyjne, 
na przykład wysokie wiatraki. Możemy dyskretnie 


Podchodząc do wroga, najlepiej kazać naszej dru- 
żynie ostrzeliwać go, po czym zajść z boku. Tak 


sprawdzać pozycje przeciwników. 


ści, ale też efektowne. Przyjemnie 
popatrzeć na niebo, gdy setki spa- 
dochroniarzy wyskakują z samolo- 
tów i powoli opadają. Walczymy 
w wioskach, miastach i w fabry- 
kach. Jest ciekawie. 


wystawiony przeciwnik nie ma możliwości ucieczki. 


Czasem zdarza się działanie w pojedynkę. Najczę” 
ściej są to krótkie misje w budynkach, w których 
celem jest na przykład usunięcie snajpera. 


Wirtualni aktorzy grają jak żywi, 
a każda scena to majstersztyk pod 
względem scenariusza i realizacji. 
Przeżywamy z żołnierzami ich 
strach i nadzieje, a w wątki osobi- 
ste wciągamy się mocniej niż w ja- 
kimkolwiek serialu. Gra dyskretnie 
obchodzi się z przemocą: sceny 
urywają się w istotnym momencie 
albo tylko pobieżnie pokazują coś 
dramatycznego, co działa na wy- 
obraźnię i pogłębia wrażenie. 


- Ścieżka dźwiękowa jest godna hol- 


lywoodzkiego filmu. Muzyka ideal- 
nie współgra z efektami, gdy na 
przykład nostalgiczne rytmy zosta- 
ją przerwane serią eksplozji. Czę- 
sto słyszymy charakterystyczne 
werble, wywołujące skojarzenia 
z klasykami filmów wojennych 
i wprowadzające w klimat. 
Lekkie _ połączenie 
strzelaniny z ele- 
mentami taktycz- 
nymi sprawdza 
się wyśmienicie 


i wyróżnia Brothers in Arms na tle 
innych gier akcji. Nowo wprowa- 
dzone elementy rozwijają serię we 
właściwym kierunku. 

Inna mocna, wojenna historia 
opowiedziana filmowo to Call of Du- 
ty 4: Modern Warfare. Poprzednie 


części tej serii traktowały o drugiej 
wojnie światowej, ale były mniej in- 
tensywne. Gdyby bardziej od strze- 
lania pociągała nas jednak współ- 
praca oddziałów, warto spróbować 
starej, ale wciąż bardzo dobrej serii 
Full Spectrum Warrior. m 


Kategoria dobrana prawidłowo - zdarza się widok 
urwanych kończyn i przekleństwa, choć można 
ugrzecznić grę, wyłączając w menu te elementy. 
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HELUS HTGHWAY 


procesor 2 GHz 
1GB RAM 
karta 256 MB, DVD 


procesor 2,66 G 
2 GB RAM 
karta 512 MB, DVD 


139 zł 


Jakość gry 

grafika 

dźwięk 

wersja polska 

Obsługa gry 

regulowany stopień trudności 
możliwości konfiguracji gry 

zapis stanu gry 

Sprawy techniczne 

jakość programu instalacyjnego 
jakość pomocy wydawcy 
uciążliwość zabezpieczeń 

Ocena częściowa 

Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 
Ocena jakości bardzo dobra 4,73 


Zdaniem autora: Kiedy w połowie gry przestraszony holenderski 
chłopiec celuje w naszego bohatera z pistoletu i nie ma pewności, 
czy strzeli, mogłem tylko wstrzymać oddech. Uwielbiam gry zro- 
bione jak dobry film. Szczególnie kiedy rozgrywka dorównuje opo- 
wiadanej historii. Mateusz Ożyński 
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Czekaliśmy na rewolucję w FIFACH od 


lat. I właśnie ją mamy. Nie wszystkim się ona spodoba, ale 
przynajmniej nie mogą narzekać, że co roku jest tak samo! 


ra ma zupełnie nowy sys- 

tem sterowania, wykorzy” 

stujący kursor jak w strze- 
laninach. Jak to wygląda w prak- 
tyce? Bardzo naturalnie! 


Zawodnikiem sterujemy klawisza- 
mi W, S, A i D, Spacją włączamy 
sprint. To wygodne. Jest też kla- 
wisz odpowiedzialny za modyfika- 
cje zagrań. Po ekranie lata celow- 
nik, sterowany myszką. Jeśli wska- 
żemy partnera, celownik zaświeci 
się trochę inaczej. Teraz może- 
my podać, wciskając lewy 
przycisk myszki. Jeśli ce- 
lownik będzie kilka cen- ; 
tymetrów obok, poda- 
my niedokładnie. To 
coś, czego nie było 
we wcześniejszych 
wersjach gry. 

Wskazując kur- 
sorem miejsce 
przed zawodni- f 
kiem, podaje- 
my na dobieg. 
Jako że mamy dowolność wy- 
brania konkretnego miejsca, 
otwiera to pole do wyprowadza- 
nia zaskakujących ataków. Po 
opanowaniu tego elementu nie 
pokona nas nikt. 


Repertuar zagrań zwiększa też to, 
że prócz bardzo dokładnego okre- 
ślenia miejsca, możemy jeszcze 
wybrać siłę kopnięcia. Nie ma tu 


A PRAWDZIWIE PECETOWA 


macje ze świata wielkiego futbolu. 
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Jeśli jesteśmy podłączeni do internetu, to w dowol- 
nym momencie możemy przeczytać najnowsze infor- 


bowiem sztucznego rozgranicze- 
nia pomiędzy podaniami górą 
a dołem. O wszystkim decydujemy, 
wciskając lewy przycisk myszki 
krócej (podanie ziemią) lub dłużej 
(podanie górą). Wymaga to trochę 
treningu, szczegól- 

| =] nie przy dośrod- 
kowaniach, ale 
Ą na przykład 
przerzucanie 
piłki z jedne- 
go boku bo- 
iska na 
drugi 


A 


6» 


Grafika też jakby bardziej pecetowa - twarze za- 
wodników wyglądają jak z najlepszych strzelanin, 
a koszulki marszczą się elegancko na sylwetkach! 


m Już od 10 października w kioskach można kupić wydanie specjal- 
ne Komputer Świat GRY EXTRA poświęcone w całości FIFIE 09. 
ET Ra_ Zawarty jest w nim bardzo szczegółowy test oraz rozbudowany 


poradnik traktujący o nowych możliwościach i cechach gry! Polecamy! 


D, Drogba 11 6| 


Bicie rzutów wolnych jest bardzo łatwe: myszką wskazujemy, gdzie chcemy uderzyć, 
określamy siłę strzału i zrobione. Piłka leci dokładnie w to miejsce! 


jeszcze nigdy nie było tak łatwe 
i intuicyjne jak teraz. 

Prawy przycisk służy zaś w ata- 
ku do oddawania strzałów. Strzały 
także celujemy myszką. Kiedy nasz 
napastnik biegnie sam na sam 
w stronę bramkarza, celujemy do- 
kładnie w miejsce, w jakie chcemy 
trafić: lewy róg, prawy róg, a może 
metr od lewego rogu? Siłę uderze- 
nia, jak w podaniach, regulujemy 
długością przytrzymania. Bar- 
dzo ciężko jest więc prze- 
strzelić w prostych sytu- 
acjach, a w sytuacjach 

sam na sam większość 
bramkarzy nie ma naj- 
mniejszych szans. 


Najbardziej przyzwyczaić się trze- 
ba do uderzeń głową i wolejem. 
Kiedy dośrodkowujemy, kursor jest 
najczęściej na konkretnym zawod- 
niku, na przykład w polu karnym. 
Dośrodkowanie leci dosłownie 
chwilkę, a musimy przecież prze- 
nieść kursor w konkretne miejsce 
na bramce. Instynktownie jednak 
często zostawiamy go na głowie 
napastnika. Zmiana tego zachowa- 
nia trwa jakiś czas. 
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Wygląd menu też jest lepszy. Widać również ramkę 
Adidas Live Season - jest stale obecna i daje znać 
o zmianach składów oraz formy graczy! 


Podobne problemy mamy 
z uderzeniami z dystansu. Kiedy je 
oddajemy, zwykle najpierw dryblu- 
jemy trochę przed polem karnym 
albo musimy minąć jednego 
obrońcę w pełnym biegu. Nasza 
uwaga skupia się więc na tym 
miejscu, w którym jesteśmy, lub 
w którym za chwilę mamy się zna” 
leźć. Jednoczesne wskazanie kur- 
sorem dokładnego rejonu siatki, 
w którym chcemy umieścić piłkę, 
jest więc trudne. W poprzednich 
wersjach tego problemu nie było = 
kierunek strzału określaliśmy kla- 
wiszami. Tutaj trzeba mieć więk- 
szą podzielność uwagi. 

Podobnie ciężko wykonuje się 
triki techniczne: trzeba wcisnąć 
rolkę i kręcić myszką, jakby rysując 
esy-floresy.|zajmuje to dość dużo 
czasu i trzeba się przyzwyczaić, 
a tym trudniej jest oddać strzał tuż 
po dryblingu. 

Obrona jest za to prosta. Rolką 
zmieniamy piłkarzy, prawym przy= 
ciskiem robimy wślizg, lewym zwy 
kłe odebranie piłki. Można się też 
nastawić na krycie konkretnego 
zawodnika. Dla tych, którym stero- 
wanie myszką nie spodoba się, 
twórcy zostawili oczywiście możli- 
wość grania samą klawiaturą lub 
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JUBILEUSZOWE WYDANIE 
PEŁNE ATRAKCJI I NIESPODZIANEK 


W KIOSKACH! 
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dżojpadem. I dla nich gra też bę- 
dzie lepsza niż poprzednio, bo jest 
w niej ponad 250 poprawek wzglę- 
dem wersji 08: realistyczne kolizje, 
o wiele lepsza i dająca więcej moż- 
liwości ustawień zawodników tak- 
tyka, sterowanie bramkarzem, 
szybsza gra w ataku, lepsi obrońcy 
przeciwnika, strzelanie wolnych 
z użyciem celownika, tryb profe- 
sjonalisty na cztery sezony, możli- 
wości edycji drużyn, odnowione 
menu główne... 

Znakomicie wyszło też importo- 
wanie do gry prawdziwych staty- 
styk i informacji o kontuzjach za- 
wodników! Co tydzień gra ściąga 
z sieci łatkę i uzupełnia swoje da- 
ne: kto gra świetnie, kto jest słab- 
szy niż był, a kto złamał nogę. 


Grafika w końcu jest ładna. Zacznij- 
my od detali. Po pierwsze, trawa 
nie jest płaską teksturą, ale ma na- 
łożony trójwymiarowy efekt, który 
widać na przykład podczas wyko- 
pywania piłki przez bramkarza. Ma- 
ła rzecz, a cieszy. O wiele reali- 
styczniej wyglądają koszulki za- 
wodników. Są bardziej szczegóło- 


Pierwszy detal warty 
zauważenia: prawdziwe 
flagi klubowe powiewa” 
jące na trybunach KI. 
Drugi detal: niestety, 
kibice wciąż są okropni 
z wyglądu EJ. Na 
szczęście jednak pod- 
czas rzutu wolnego 
możemy wskazać 
myszką miejsce, w któ- 
re uderzymy El (jak 
kilka lat temu!), co 
sprawia, że bicie wol- 
nych jest ekstremalnie 
łatwe. Warto też za” 
uważyć, że zawodnicy 
różnią się i wzrostem, 


i posturą EB. Szkoda więc, że nie można ich ustawiać dowolnie w murze. Im dłużej przytrzymamy przycisk myszy, tym mocniejszy 
strzał oddamy, ale wciskając podanie i celując doładnie w partnera El lub w wolne pole, możemy także podać zaskakująco piłkę 
w taki sposób, by rywal nawet się nie domyślił, o co w tym zagraniu chodzi. 


Również animacja wzbiła się na 
jeszcze wyższy poziom. Coraz 
mniej spotykamy sztywnych, nie 
pasujących do prawdziwych zawo- 
dów ruchów. Paradoksalnie, naj- 
więcej frajdy płynie z oglądania po- 


dr 


we niż były. Po drugie, świetnie ru-  wtórek brutalnych fauli, po których PEGI'dóbtańie jest bardżO dóBEZELW tej grzERiS WA 
szają się razem z piłkarzami - falu+ poszkodowani lecą kilka metrów 4 ni krzty przemocy, jest absolutnie bezpieczna dla 
ją, marszczą się albo błyszczą, gdy w powietrzu, turlają się z impetem ; każdego, kto umie trzymać myszkę. 
Spada na nie deszcz. Efektownie po trawie lub po prostu podskaku- „Ak= s 
wygląda też to, kiedy zawodnicy ją i padają na ziemię jakby bez ży- : BOI odno WMAKAGRREA, 
ciągną się za koszulki. cia. Od czasu do czasu widujemy ś REY = URE SME 
Poprawiono także wygląd sa- nawet animację, która wydaje się aoi karta 128 MB, DVD karta 256 MB, DVD 
mych zawodników. Nie mają już / być unikatowa i zastanawiamy, czy = 
twarzy robionych jakby z jednej kiedykolwiek wcześniej już się zda- Gee 139,90 zł 
sztancy, ich facjaty przypominają  rzyła. To chyba największy komple- 
prawdziwe zdjęcia, a największe ment dla gry. 
wrażenie robi faktura skóry, od- Seria FIFA ma tylko jednego ry- 
tworzona bardzo plastycznie. Gdy wala: serię Pro Evolution Soccer. Ta Jakość gry 25% 5,00 
tylko na buziach pojawia się pot, jednak nie ma sterowania myszą, fik w 
zaczynają się one błyszczeć, które - jeśli ktoś się przyzwyczai - M A A ? 
a strużki spływają powoli z czoła _ może być prawdziwym hitem. Jest dźwięk 3% 4 
na policzki. Oczywiście widać to trochę szybsza od FIFY, ale bar- wersja polska 5% 6 
dokładnie jedynie w trakcie powtó- dziej skomplikowana. W tym mo- Obsługa gry 15% 4,20 
rek albo przerywników filmowych, mencie są to jednak dwie zupełnie regulowany stopień trudności 5% 6 
ale i tak to cieszy. inne pozycje. Sa MO, ; $ 
możliwości konfiguracji gry 5% 4 
zapis stanu gry 5% 3 
Sprawy techniczne 10% 4,10 
jakość programu instalacyjnego 3% 5 
jakość pomocy wydawcy 4% 5 
uciążliwość zabezpieczeń 3% ż 
Ocena częściowa 4,79 
Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 
Ocena jakości bardzo dobra 4,79 


Zdaniem autora: Poświęciłem całą prawie recenzję na to, by 
wyjaśnić, jak ważną nowością jest system sterowania myszą. Nie 
każdy go polubi, ale każdy powinien sprawdzić, bo jeśli komuś 
będzie pasował, to poczuje prawdziwą zmianę, na jaką czekaliśmy 
Od dawna. Wiktor Cegła 


Nawet jeśli ktoś nie używa myszki do grania w FIFĘ, i tak będzie zadowolony z liczby 
przeprowadzonych przez twórców zmian. Strzelanie goli zawsze było przyjemne! 
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Jeśli spodziewaliśmy się latania, używania 
mocy i starć z Fobosem, rozczarujemy się. To gra dla 
dziewczynek, a więc rozgrywka jest dużo spokojniejsza! 


ili, Irma, Taranee, Corne- 

lia i Hay-Lin to pięć 

dziewczyn chodzących 
do liceum w mieście Heatherfield. 
W rzeczywistości to potężne czaro- 
dziejki nazywane Strażniczkami, 
władające mocą żywiołów. Bronią 
naszego świata przed niechciany- 
mi gośćmi z wymiaru Meridian. Po- 
przez magiczne portale potwory 
zamieszkujące to miejsce przedo- 
stają się na Ziemię. Tylko połączo- 
na moc dziewczyn może powstrzy- 
mać złego Fobosa i jego sługusów 
przed przejęciem kontroli w całym 
znanym wszechświecie. 


W grze za dużo fabuły nie ma, bo to 
raczej program edukacyjno-rozryw- 
kowy kierowany do nastoletnich mi- 
łośniczek serialu i komiksu. Zabawę 
zaczynamy od stworzenia swojej 
postaci (która może być oczywiście 
wyłącznie dziewczyną) i ubrania jej 
w trójwymiarowym edytorze w kil- 
ka początkowo dostępnych ciusz- 
ków. Celem zabawy jest odkrywanie 
kolejnych ubrań, a to możemy zro- 
bić, jedynie biorąc udział w mini- 
grach. 


"WRN 
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Gra podzielona jest na pięć czę- 
ści, po jednej na każdą z czarodzie- 
jek. Will, która jako jedyna dysponu- 
je specjalną mocą niezwiązaną bez- 
pośrednio z żadnym z żywiołów, to 
specjalistka od astrologii. Można 
u niej sprawdzić horoskop albo za- 
grać w skomplikowaną grę karcianą 
o nazwie Przeznaczenie Horoskopu. 

Znacznie prościej jest w wypad- 
ku Hay-Lin - tu musimy wykazać 
się jedynie spostrzegawczością 
i umiejętnością dobierania ubrań. 
Azjatka ma także zeszyt z różnymi 
ciekawymi poradami - jak zrobić 
koraliki albo żabę origami. Dodat- 
kowe porady można odblokować 
skuteczną grą. 

Taranee jest Strażniczką ognia, 
a także zapaloną fotografką, więc 
jej minigra polega na robieniu zdjęć 
wskazanym obiektom. Kolorowe 
plansze wyglądają pięknie, przyjem- 
nie pstryka się zdjęcia zwierzątkom 
i kwiatom. U niej dowiemy się także, 
jak robić prawdziwe zdjęcia. 

Cornelia, strażniczka ziemi, jest 
świetną ogrodniczką. Jej minigra 
jest najciekawsza - nasz cel to wy- 
hodowanie rośliny poprzez sku- 
teczne troszczenie się o nią w cią- 
gu całego roku. W różnych porach 
musimy stosować inne nawozy, ina- 
czej naświetlać i podlewać naszą 
podopieczną. W poradniku Cornelii 


A znajdujemy bardzo praktyczne po- 


rady, jak powinno się 


A Rek dbać 
"72 orośliny. 


Tutaj spędzimy większość czasu: przebieranie dziewczynek w kolejne stroje to ważny 
element rozgrywki. A za ukończone zadania dostajemy nowe ciuchy! 


Ostatnia Strażniczka, Irma, zna- 
na jest ze swojego rozrywkowego 
charakteru, więc jej minigra zwią- 
zana jest z imprezowaniem. To kla- 
syczna gra taneczna, w której wci- 
skamy przyciski w odpowiednich 
momentach. Trzeba przyznać, że 
piosenki są strasznie trudne do za- 
tańczenia i z pewnością spędzimy 
tu sporo czasu, zanim uda się 
wszystkie zaliczyć. 


W.I.T.C.H. ma jeszcze jedną wielką 
wartość dla fanek serialu - ciekawe 
quizy. Pytania są wnikliwe i wyma- 
gają znajomości nie tylko mitologii 


Meridiana, znajomości takich okre- | 


śleń jak Serce Kondrakaru, Wielka 
Sieć czy Krople Astralne, ale także 
stosunków pomiędzy poszczegó|- 


nymi postaciami. A zdarzają się 
nawet pytania o datę urodzenia 
konkretnej postaci albo jej znak zo- 
diaku, więc poradzą sobie z nimi 
tylko prawdziwi spece. 

Gra wygląda ładnie - ręcznie 
malowane tła przypominają rysun- 
ki z komiksu, a nieliczne elementy 
trójwymiarowe, choć nieskompli- 
kowane, wyglądają przyjemnie 
i schludnie. Dziewczynkom oczy 
zaświecą się do trójwymiarowej 
przymierzalni, w której można 
przebrać naszą bohaterkę w od- 
blokowane ubrania. Dobra zabawa! 

Młodszym dzieciom polecamy 
serię Kubusiowe przedszkole - ten 
zestaw minigier dla przedszkola” f 
ków i pierwszoklasistów uczy i ba- 
wi w doskonałym stylu, a ulubieni 
bohaterowie stanowią dodatkową 
zachętę do tej ukrytej edukacji. Mp 


| 


rozpoznawczy dziewczyn z W.l.T.C.H.! 


m 


s 


Zestaw prostych gier muzycznych spodoba 
się miłośnikom psa Clifforda, czyli dzieciakom w wieku 
przedszkolnym. To bardzo dobra gra edukacyjna! 


a wyspie Birdwell doszło | 
do smutnego wypadku. | 
Przechodzący huragan cał | 
kowicie zniszczył nadajnik lokalnej | 
stacji radiowej, pozbawiając miesz- 
kańców muzyki. A że wszyscy mu- 
zykę tu wprost uwielbiają, trzeba 
jakoś zaradzić nieszczęściu! 
Nie ma jednak powodu do obaw | 
- wielki czerwony pies Clifford | 
z dwójką znajomych podejmuje się | 
tego zadania i rusza na poszukiwa- 
nie wszystkiego, co muzyczne. 


| 
i 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


To prosta przygodówka typu wskaż 
i kliknij. Celem jest odnalezienie 


elementów różnych instrumentów | 


i nauczenie się rozmaitych 
wesołych piosenek. 
Podróżujemy 


WWW. 


po całym miasteczku, odwiedzając 
między innymi główny rynek, port 
i przystań jachtów, podwórko CIif- 
forda czy piekarnię, w której wy- 
piekane są przepyszne ciastka. 
Znajdujemy rozmaite przedmioty, 
które połączone ze sobą tworzą in- 
strumenty muzyczne. 

Na przykład aby zrobić gitarę, 


musimy odnaleźć pudełko na buty, | 


gumki oraz linijkę. Od tego mo- 
mentu możemy używać instru- 
mentu, wygrywając na nim rozma- 
ite melodyjki. Dodatkowo, jeśli 
chcemy, włączamy jeden z pięciu 
podkładów, grając kawałki jazzowe, 
country czy też rockowe. 

W momencie zmiany podkładu 
zmienia się także brzmienie instru- 
mentu. Jest więc gitara rockowa, 
ale także zabawne banjo uru- 

chamiane przy bluesie. 


node jmchwnć luna 
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I było świetnym pomysłem, bo to 
RE prosty sposób na nauczenie naj- F 
__ młodszych zapamiętywania dźwię- | 
ków, a przy okazji pozwala im się 


Wielki czerwony pies Clifford to bardzo sympatyczna postać, ma też zabawnych 
przyjaciół. Poznawanie muzyki poprzez jego przygody to dobra rozrywka 


perkusji, trąbki czy nawet trójkąta | 
zrobionego z wieszaka, kawałka | 
sznurka oraz patyka. 


Uczenie się piosenek od wesołych 
ptaszków jest trudniejsze niż się 
wydaje, choć nutek jest zaledwie | 
osiem. Pierzaki wyśpiewują jakąś | 
melodię, a potem naszym | 
celem jest jej powtórze” | 
nie. Na szczęście 
mamy ciekawy sa- 
mouczek. Ptaszki 
wyśpiewują całą 
melodię po jednej 
nutce, zaś my za 


| 
| 
| 
| 
| 


simy poprawnie po- | 


Po kilku próbach radzimy sobie już 
z każdą piosenką. 
Wprowadzenie części muzycznej 


Proszę bardzo - pudełko, linijka, kilka gumek i gra gitara! Takie 
muzyczne eksperymenty warto powtarzać w rzeczywistości | * 


T 


każdym razem mu- | 


wtórzyć tę sekwencję y 


, , ka, w razie potrzeby podnosząc al- 
" | bo obniżając poziom trudności. | 


oswoić z prostą klawiaturą mu- | 
zyczną (dźwięki można wygrywać | 
zarówno myszką na ekranie jak | 
i na normalnej klawiaturze). | 

Ostatnim, ale bardzo ważnym | 
atutem gry jest sam główny boha* | 
ter, czyli wielki pies Clifford: weso- 
łego czworonoga naprawdę moż- 
na polubić. Jest świetny! 

Choć gra nie obsługuje wysokich 
rozdzielczości, to jednak wygląda | 
całkiem ładnie. Dzieci z pewnością | 
docenią fakt, że bardzo przypomi- 
na serial animowany. A postacie Są | 
ładne, zabawne i sympatyczne. 
Zwłaszcza buldog będący jednym | 
z najbliższych przyjaciół głównego | 
bohatera jest rozczulający. 


Gra została całkowicie spolszczo- 
na. Wszyscy aktorzy dobrze wy- 
wiązali się ze swego zadania, nada- 
jąc Cliffordowi i jego przyjaciołom 
właściwy charakter. 

Jeśli szukamy innych gier dla 
przedszkolaków, warto sięgnąć po 
serię Mały Adibu. W prosty i ele- 
gancki sposób uczy ona podstaw 
matematyki, przyrody i języka pol- 
skiego. Rodzice za pomocą spe- 
cjalnego panelu mogą dostosowy- 
wać zadania do możliwości dziec- 


TR 
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pellforce 2 trafia do taniej 
serii wraz z dodatkiem zaty- 
tułowanym Władcy smoków. 


Naszym celem jest powstrzymanie 
inwazji Cienia - mocy zatruwającej 


Fantastyczny świat zamieszkują fantastyczne 
stworzenia: z tym smokiem trudno się zaprzyjaźnić 


Spellforce 2 


Czas mrocznych wojen 
i Władcy smoków 


Jeśli szukamy rozgrywki w stylu 
Warcrafta III, będziemy zachwyceni. To dopracowana 
strategia czasu rzeczywistego i niezła gra fabularna! 


serca Mrocznych Elfów. To nietypo- 
we połączenie klasycznej gry fabu- 
larnej, w której zwiedzamy rozległy 
świat, walczymy z potworami i roz- 
wijamy postać, ze strategią czasu 
rzeczywistego. Kupuje- 
my żołnierzy, kuszników 
i ciężką jazdę, rozbudo- 
wujemy bazę i miażdży” 
my przeciwnika potęgą 
militarną w połączeniu 
2 z unikatowymi zdolno- 
ściami specjalnymi na- 
j szych bohaterów. 
Korzystanie ze zdol- 
ności jest nietypowe. Za- 
miast wybierać czar, 
a potem klikać na prze- 
ciwnika, _ wybieramy... 


To jedna z lepszych strategii czasu 
rzeczywistego na pecety. A do tego rozgrywa się 
w rewelacyjnym, mrocznym świecie Warhammera 40.000 


o ogromna kolekcja: zawiera 
grę Dawn of War i trzy do- 
datki do niej, z czego dwa 
samodzielne. Podstawowa wersja 
i Winter Assault stawiają głównie 
na historię, pozwalając nam wziąć 
udział w pasjonującej przygodzie 
oddziału gwiezdnych komando- 


wyświetlają się na dole, a my nie gubimy się w statystykach 
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sów, a potem na skutej lodem pla- 
necie prowadzić do zwycięstwa 
Gwardię Imperialną. Misje połączo” 
no w spójną całość. Bierzemy 
udział w rozpaczliwych obronach 
posterunków czy atakach na bazy 
wroga, ale toczymy też bitwę z po- 
tężnym demonem Chaosu. 

: Dark Crusa- 
© de nie ma linio- 
=. wego scenariu- 
5 sza, dostajemy 
za to otwartą 
kampanię jed- 
nej z siedmiu 
ras. Gra za- 
chwyca głębią 
fazy turowej, 
= jak też rozgry- 
STY wającymi się 
w czasie rze- 
czywistym wi- 
dowiskowymi 
potyczkami. 


szcz 


m) 


3 


% 


Użycie zdolności bohatera w odpowiednim momencie może wpłynąć na losy całego 
starcia, ale i tak nie wolno zapominać o dużej, porządnej armii 


przeciwnika! Wtedy pod portreta- 
mi bohaterów pojawia się lista 
umiejętności, których mogą uży” 
wać. Wystarczy kliknąć na jedną 
z nich, by bohater zaatakował wro” 
ga właśnie w ten sposób. Począt- 
kowo trudno to opanować, ale 
można się przyzwyczaić. 

Dodatek Władcy smoków opisu- 
je historię cywilizacji Eo, która za- 
czyna się rozpadać. Szaikanowie 
próbują zapobiec temu procesowi, 
ale niechcący uwalniają przed- 
wieczne zło - Twórcę i jego armię 
potworów. Teraz musimy naprawić 


Kolejny dodatek, Soulstorm, 
idzie dokładnie tą samą ścieżką, 
jednak tym razem zamiast jednej 
planety są aż cztery. Podróżujemy 
pomiędzy nimi za pośrednictwem 
specjalnych portali, które zwykle 
najpierw trze- _ 
ba odbić z rąk ZS 
przeciwników. 

Chociaż ząb 
czasu zostawił 
już swoje ślady 
na starzejącym 
się programie 
napędzającym 
grafikę Dawn 
of Wara, to jed- 
nak pod pew- 
nymi względa- $ 
mi nadal pre- i 
zentuje się on 
świetnie. Ani- 
macja jedno- 
stek jest wzorowa, a efekty specjal- 
ne nadal należą do jednych z naj- 
lepszych, jakie można zobaczyć 
w strategiach czasu rzeczywiste- 
go. Niestety scenerie są brzydkie. 


To świat fantasy, ale futurystyczny, więc niech nie dziwi nas 
obecność wielkich machin bojowych czy nawet laserów 


to, co zepsuliśmy. A trochę to trwa: 
kampania dla jednego gracza zaj- 
muje ponad 30 godzin. W połącze” 
niu z podstawową wersją Spellfor- 
ce'a 2 pakiet zapewni nam dosłow= 
nie setki godzin zabawy. 

Jeśli szukamy dobrych klasyków 
o podobnej tematyce, to nie wolno 
zapominać o Warcrafcie Ill! | 


Speliforce 2: Czas mrocznych 
ładcy smoków 


cena/jakość: bard: 


procesor |, 
RAM, karta 128 M 


Grą bardzo podobną do Dawn of - 


BR Wara, ale ładniejszą, jest Kompania | 


braci. To zresztą produkt tego sa* 
mego studia, które stworzyło grę 
ze świata Warhammera. Bierzemy 
tam jednak udział w inwazji na | 
Normandię i prowadzimy kompa* - 
nię Able, która przebija się przez 
północną Francję, starając się za” 
bezpieczyć teren pod dalsze de- 
santy. To świetna strategia, choć 
brak jej klimatu fantastycznego, 
mrocznego świata. || 


Warhammer 40.000 
Daw i 
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Strzelaniny z udziałem policjantów mają miejsce bardzo często. Pamiętamy, że to gra 
tylko dla dorosłych - nie tylko o krew chodzi, ale i o dojrzały scenariusz 


ane i Lynch to dwaj twar- 

dziele, którzy nie mają 

szczęścia. Pierwszemu sta- 
rzy znajomi z mafii porwali rodzinę 
i zaszantażowali go, by wykonał 
dla nich zadanie. Drugi, schizofre- 
nik, który cały czas bierze leki i ma 
skłonności do zabijania wszystkich 
dookoła, został wyznaczony, by mu 
pomagać i zarazem go pilnować. 
Poznajemy ich, gdy zostają odbici 
z więziennego transportu. Nie lu- 
bią się. | są na siebie skazani. 

W trybie dla jednego gracza 
wcielamy się w Kane'a, choć Lynch 
towarzyszy nam na każdym kroku. 
Wydajemy mu proste rozkazy, tak 


Tomb Raider: 


aby nas osłaniał albo Ściągał na 
siebie uwagę wrogów. W poszcze- 
gólnych zadaniach pojawiają się 
też nowi pomocnicy. Są przydatni, 
bo strzelaniny z udzia- 
łem dziesiątek policjan- 
tów są tu na porządku 
dziennym. 

Nie badamy budyn- 
ków i uliczek, a biegnie- 
my po z góry ustalonej 
ścieżce. Akcja nie jest 
bardzo intensywna, bo 
do strzelanin wkrada się 
chaos, a niedopracowa- 


Kane £ Lynch 


Strzelaniny bywają chaotyczne i nudne, 
a czasami frustrujące, ale fabuła jak z dobrego filmu akcji 
urzeknie fanów gangsterskich historii 


sama przykleja się do ściany, gdy 
się do niej zbliży, ale nie zawsze 
działa to tak jak trzeba. 
Zwiedzamy różne części świata, 
by w jednej brać udział w strzelani- 
nie w klubie nocnym, a za chwilę 
przeprowadzać atak na więzienie 


ny system osłon nie po” Akcja w wieżowcu na długo zapada w pamięć: dostajemy 
prawia sytuacji. Postać się do niego przez okno, zeskakując po linie z dachu! 


Powrót do korzeni w nowej oprawie był 
strzałem w dziesiątkę. A grafika, choć gra wyszła już 
jakiś czas temu, zupełnie się nie postarzała 


Te gady wyglądają uroczo, ale nie chcą się bawić. Na szczęście Lara ma dwa pistolety, 
z których umie strzelać jednocześnie, więc pomoże im w końcu wyginąć 


o doskonały remake Tomb 
Raidera z 1996 roku. Bierze 
z tamtej gry to, co najlep- 
sze i dodaje rewelacyjny system 
sterowania. Lara uwielbia karko- 
łomne sztuczki akrobatyczne, błą 
kanie się w olbrzymich grobow- 
cach oraz rozwiązywanie skompli- 
kowanych zagadek. W Anniversary 
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panna Croft odwiedza więc aztec- 
ką świątynię, olbrzymie katakum- 
by skryte gdzieś w górach w Grecji 
czy wulkaniczną wyspę, która za- 
mieszkana jest przez stwory ro- 
dem z innego świata. 

Czeka nas masa zabawy i odkry- 
wania: poziomy opracowano w taki 
sposób, że do celu prowadzą cza- 


sami różne ścieżki, a do 
tego wszędzie poukry- 
wano tajemne komnaty, 
w których zawsze moż- 
na znaleźć coś warto- 
ściowego. Dlatego nie 
przemykamy przez po- 
ziomy, tylko niespiesznie 
je eksplorujemy, bawiąc 
się akrobacjami, a pom- 
pujące adrenalinę mo- 
menty przychodzą sa- 
me. Nie zawsze wtedy, 
gdy się spodziewamy. 
Tomb Raider: Anniversary mimo 
upływu czasu wygląda znakomicie. 
Autorom udało się zachować cha- 
rakterystyczny sposób poruszania 
Lary, a jednocześnie dodali jej całą 
masę nowych umiejętności. Ani- 
macja jest idealnie płynna, a wido- 
wiskowe efekty specjalne, umiejęt- 
nie zastosowane filtry i świetnie 
zaprojektowane wnętrza tworzą 
unikatowy klimat, który starszym 
przypomni chwile spędzone z ory- 
ginalną wersją, a młodszym po” 
zwoli poczuć, dlaczego panna 
Croft zawojowała Świat. Zwłaszcza 
scenerie pozostają w pamięci na 
długo: zarówno opuszczone gro- 


czy wieżowiec. Momenty, gdy musi- 
my kombinować, na przykład wpu- 
ścić gaz do pomieszczenia, by po- 
zbyć się wrogów, są rzadkie. Ale na 
szczęście pojawiają się, a wszystkie 
świetnie opakowane fabularnie. 

Ciekawiej gra się w trybie koope- 
racji, bo drugi gracz. wciela się 
w Lyncha. Można zobaczyć histo- 
rię jego oczami, a ta wersja okazu- 
je się czasem zaskakująca. 

Jeśli chcemy poczuć lepszy kli- 
mat filmów sensacyjnych, warto 
sprawdzić najnowszego Hitmana.H 


ocena: dostateczna 


jka dobra 


Lara dobrze wie, żeby nie patrzeć w dół. Często 
skaczemy wiele metrów nad ziemią 


bowce jak i dzika dżungla zamiesz- 
kana przez dinozaury. 

Osobom poszukującym podob- 
nych wyzwań, ale z nieco więk- 
szym naciskiem na walkę, poleca- 
my serię Prince of Persia. Piaski 
czasu, Dusza wojownika i Dwa tro- 
ny to świetne gry zręcznościowe. 
Dzięki dopracowanemu sterowaniu 
możemy wykonywać sztuczki, ja- 
kich nie umie żaden inny bohater 
gier komputerowych. El 


Tomb Raider 
Anniversary 


dobra 


05 _ 1 A G 256 MB cenaakość: dobra 
RAM, karta 64 MB, DVD 
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- podświetlenie 
opcji w menu, przyspieszenie 
autobusu 

- wybór opcji w menusach 
gry 


Lb 
- skręcanie autobusem 
w lewo i w prawo 


- hamulec 
, ] 7 kierunkowskazy 
- klakson 
, = - lusterka 


- światła awaryjne 
- otwarcie i zamknięcie 
drzwi 
- wyjście z gry 


Kierowanie miejskim autobusem to ciężki kawałek chleba. Pasażerowie marudzą, jesteśmy wiecznie na 
bakier z rozkładem, a bezlitosny kodeks drogowy nie pozwala nadrobić opóźnień. Pokazujemy, jak wyjść z opresji, 


podpowiadamy, jak jeździć po Śniegu i unikać kar za gwałtowne hamowanie 


Ruszamy, naciskając 
. Na 
j początku każdego po- 
ziomu właściwy kieru- 
nek wskazują nam 
strzałki na jezdni. Klawi- 
szami : 
zmieniamy kierunek 
j jazdy, to 
hamulec. Pozornie pro- 
ścizna. Pozornie. 


Przewozimy pasa: 

żerów między przy” 
stankami. Zatrzymuje- 
my się tylko wtedy, gdy 
na jezdni przed przy” 
stankiem widać pod- 
świetlone pole Kl. Deli- 
katnie zwalniamy, za 
zatrzymanie się w polu 
dostajemy dodatkową 
premię. 


Klawiszem otwieramy drzwi. Sprawdzamy, ilu pasażerów 
wsiada Ki, a ilu wysiada El. Kiedy już wszyscy wejdą lub wyjdą z au- 
tobusu, ponownie naciskamy i ruszamy z miejsca. 


"W tym miejscu 

podana jest liczba 
przystanków do końca 
trasy. Zegarek pokazuje 
czas, w którym po- 
winniśmy dotrzeć do 
następnego. Pamiętaj- 
my, że lepiej trochę się 
spóźnić, ale za to doje- 
chać bezpiecznie. 
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i wskaźnik hamowania 


Na dole zgrupowano najważniejsze wskaźniki: szybkościomierz 


. O ile przyspieszać możemy gwałtownie, 
to hamujemy jak najdelikatniej, w końcu wieziemy ludzi, a nie ziemniaki. 


Na minimapie 

zaznaczony jest za 
wsze nasz kolejny przy: 
stanek. Jeździmy ciągle 
zgodnie z przepisami. 
| Na ostatnim przystanku 
' Wypuszczamy wszyst= 
kich pasażerów i oglą* 
damy krótkie podsumo= 


Sa | wanie trasy. 
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Jesteśmy nagradzani 

za spokojną, sprawną 
jazdę. Punkty dostaje- 
my przede wszystkim 
za każde zatrzymanie 
się na przystanku i uni- 
kanie wypadków. Do- 
datkowo premiowana 
jest na przykład jazda 
bez wypadków przez 
całą milę 


Wynagradzane jest 
także prowadzenie 


zgodnie z zasadami ru- g 


chu drogowego. 


czy też zatrzymanie się 
na czerwonym świetle. 
A karane jest zachowa- 
nie nieprawidłowe! 


Narażając się klientom, dostajemy najsroższe kary. Najczęściej po- 


pełniany błąd to gwałtowne hamowanie - klawisz 
katnie, utrzymując wskaźnik Ef na zielonym polu. 


naciskamy deli- 


Ogólny poziom za- 

dowolenia z na- 
szych usług wskazują te 
ikonki Ef. Jeśli buźki są 
zielone lub żółte, to 
wszystko jest w porząd- 
ku. Przesunięcie ku 
czerwieni powinno za- 
| palić u nas w głowie 
ostrzegawcze Świateł- 


Wbrew pozorom au- 

tobus 
szczególnie przy nie- 
wielkich prędkościach. 
W ciasnym zakręcie wy- £ 
starczy lekko dodać ga- 
zu i trzymać wciśnięty 
kursor, aby spokojnie 
skręcić. 


Także i przy dobrej 
pogodzie 


W ten sposób będziemy 
trzymać się rozkładu 
jazdy, ale przed każdym 
skrzyżowaniem musi- 
my gwałtownie hamo- 
wać, co nie spotka się 
ze zrozumieniem. 
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Karani jesteśmy za nieszczęścia, jakie spadają na nasz pojazd. Na- 
wet najmniejsza stłuczka i przytarcie samochodu powodują 


Śnieg to zmora kie- 


rowcy. Na zimowych | 


trasach możemy zigno- 
rować rozkład jazdy. 
Najważniejsza jest spo- 
kojna jazda. Autobus tak 
gwałtownie reaguje na 
skręty, że wleczemy się 


od naszego wyniku. 


Czasami zostajemy 
postawieni przed 
wyborem - dojeżdżamy 


i do skrzyżowania, zapa” 


la się czerwone Światło. 


| Najlepiej 


i jechać 
dalej. Kara za przejazd 
na czerwonym będzie 
mniejsza niż za gwał- 
towne hamowanie. 


Na zakrętach auto” 

busy gładko prze- 
chodzą od pod- do nad- 
sterowności i wylatują 
z toru jazdy. 
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INSTRUKCJA 


Sterowanie 


Ctri, lewy przycisk myszy 

- wybór opcji w menu, atak 
Spacja, środkowy przycisk 
myszy - tryb ataku 

w, A, 5, D - sterowanie postacią 
Alt - skok, kupno/sprzedaż/pod- 
niesienie wszystkich przedmio- 
tów danego typu 

Shift - marsz 

Caps Lock - marsz/bieg 

Tab - ekwipunek 

B - statystyki postaci 

L - dziennik zadań 

M - mapa 

1- broń kontaktowa 

2 - broń dystansowa 


| FABULARNA | Bohater budzi się w tajemniczej wieży równie zagadkowego nekromanty. Niewiele pamięta ze swojej 
przeszłości. Najwyraźniej jest poszukiwanym zbiegiem trzymającym w swych dłoniach los ludzkości zagrożonej przez smoki. 
A przecież już raz uratował świat od zagłady! Podpowiadamy, jak zdobyć cywilne ciuchy, wejść do miasta i usmażyć owcę 


Bohaterem sterujemy klawiszami w, 5, Okno ekwipunku otwieramy klawiszem Wroga atakujemy, wciskając 1.PM lub Ctrl 
A i D. Po napotkaniu przeciwnika przecho- Tab. Nową broń Ell czy też ubranie uaktyw- oraz klawisz w, a lub b, odpowiednio dla 
dzimy w tryb walki, naciskając Spacię. niamy, dwukrotnie klikając na nie LPM. ciosu z przodu, lewa lub prawa. 


Przed pierwszym 5$ 


użyciem łuku wyj: 
mujemy go z ekwipun- 
ku - na jego ikonie poja” 
wi się cyfra 2. Podczas 
walki właśnie naciska- 
jąc 2, wybieramy łuk. 
Aby wystrzelić, naci- 
skamy i przytrzymuje 
my LPM, celujemy 
i wciskamy w. 


Ostatni sposób wal- 

ki to czary. Począt* 
kowo korzystamy ze 
znalezionych zwojów, 
później, o ile wybierze- 
my właściwą ścieżkę 
rozwoju postaci, sami 
tworzymy nowe zaklę- 
cia. Przypisujemy je 
w menu ekwipunku kla- 
wiszom 3-0. 


Na dole ekranu są wskaźniki energii Ef Oferty kupców: tu mamy towar sprzedaw- Niektóre z zebranych przedmiotów może- 
i many. fab przywołuje ekwipunek. Zażywa- cy Ef, a tu ekwipunek El. Kupujemy my poddać dalszej obróbce, na przykład 
my mikstury, jemy i rzucamy czary zdrowotne. i sprzedajemy klawiszem Ctrl. z owcy zabieramy mięso. 
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Zaczynamy w wieży 

Xardasa. Po rozmo- 
wie z  nekromantą 
myszkujemy w budyn 
ku i zbieramy przed- 
mioty, w tym drewnia- 
ną lagę, naszą pierwszą 
broń. Czytamy wszyst- 
kie księgi Eli, zdobywa” 
jąc w ten sposób punk- $ 
ty doświadczenia. 


Po lewej od ścieżki 

widać jeziorko, dro- 

gi strzeże goblin. Naci- 

skając , przecho” 

dzimy w tryb walki. Ata- 

kujemy wroga, wciska- 
jąc + 

. Wędrujemy le- 

wym brzegiem Ell, zbie- 

ramy łuk, strzały, zwoje 
i mikstury. 


si 


Za jaskinią przy ognisku spotykamy znajo- 

| mego z karnej kolonii, Lestera. Sugerujemy 

mu, żeby poszedł do wieży porozmawiać z Xar- 

dasem, a następnie sami się tam udajemy. Po 
rozmowie z nekromantą 


Czas zmiękczyć serce rolnika. 
Zgadzamy się dla niego praco- 
wać. W pierwszej kolejności 


Udajemy się na pobliską farmę 
Lobarta. O, to coś dla nas. 


„ Nieste- , którą 


Po wyjściu z wieży nie zbaczamy ze ścież- 

ki. Walczymy z wilkami i goblinami. Idąc na- 
przód, docieramy do murów Khorinis. Nasz wy- 
gląd nie wzbudza zaufania. Mamy do wyboru 
kilka dróg postępowania. 


ty, cena wywoławcza to aż trzy- 
dzieści sztuk złota: więcej niż ła- 
pówka dla strażników, więc się 
w ogóle nie opłaca. 
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następnie oddajemy Lobartowi. 
Cena ubrania właśnie nieco spa- 
dła, ale nadal jest drogo. Idziemy 
więc do chaty. 


Wychodzimy na 
górny poziom wieży 
i skaczemy na daszek Ę 
. Zabieramy leżące 
obok wejścia do kopalni 
zwoje i wracamy tą sa- 
mą drogą. Opuszczamy 
wieżę. Idziemy Ścieżką, 
zbierając znalezione 
przy niej przedmioty, 
zwłaszcza zioła. 


wiście! 


Jeśli nie mamy kasy, wracamy. Na rozsta- 

jach spotykamy handlarza. Ma na zbyciu 
glejt otwierający bramę. I chce go oddać w za- 
mian za drobną przysługę. Jakiś haczyk? Oczy- 


Po pomoście prze: 
chodzimy do jaskini. 
Wewnątrz znajdujemy 
łupy. Na tym poziomie 
rozwoju postaci, gdy nie 
dysponujemy jeszcze 


żadną silną bronią, naj- 
lepiej 

i likwidować po kolei, 
stopniowo oczyszczając 
korytarze. 


*z o U 


, możemy nato- 


miast skorzystać z jego oferty handlowej. 


W chacie znajdujemy panią 
Lobartową. Potrzebuje patel- 
ni, może dać za nią dwadzieścia 
sztuk złota. Tak się dobrze składa, 
że 

t „. Poza patel- 
nią kupujemy też butelkę wina. 
Patelnię oddajemy gospodyni, wi- 
no parobkowi w polu. 


Wchodzimy wreszcie do mia- 
sta, gdzie zaczyna się właści: 
wa gra. Naszym pierwszym zada- 
niem będzie 
. Wstęp do niego mają tyl- 
ko wolni obywatele, zaś najkrótsza 
droga do tego tytułu prowadzi 
przez terminowanie u któregoś 
z mistrzów. Powodzenia! 
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; - wybór 
opcji, broń podstawowa 

- broń 
dodatkowa 


- swobodne rozglądanie 
, 5 7 gaz i hamulec 
, D - lewo i prawo 
ja - skok 
- dopalacz 
- miny 
- pomoc 
- wyjście z trudnego 
miejsca 
- zadania 
- pauza 


Trafiamy do pustynnego piekła Ameryki Północnej zniszczonej przez wirusa, dziesiątkującego 
populację i spychającego ludzkość w mroki nowego Średniowiecza. Wyruszamy w poszukiwaniu jego źródła. I tylko 
z poradnikiem wiemy, jak zlikwidować pozostające przy życiu niedobitki, uciec przed tornadem i podpalić krzaki 


Podstawową broń 

z nieograniczoną 
ilością amunicji odpala- 
my, naciskając 
__ Nowe rodzaje uzbroje- 
nia kupujemy w sklepie 
przed rozpoczęciem 
każdej nowej misji. Pod- 
czas starcia zwracamy 
bacznie uwagę na stan 
energii 


"= 816280 


Samochodem kierujemy klawiszami w, 5, a i D. Wóz jest bardzo 

zwrotny, choć w miarę rozbudowy staje się nieco ociężały. Podczas 
gry zbieramy zasobniki z pieniędzmi EM. Jeśli się zgubimy, oglądamy 
okolicę, naciskając środkowy przycisk myszy. 


Konto 


> 913 675 


z 


Warto dokładnie przyglądać się terenowi. Wielki zasięg działka spra- 
wia, że wielu 
. Zanim jeszcze nas zlokalizują i odpowiedzą ogniem. 


W zakątkach mapy 
ukryto zasobniki 
uzupełniające energię 
pojazdu, jego osłony , 
i dopalacz. Gdy napoty- 
kamy przeważające siły 

= = Wroga, warto potem ro- 
Wrogowi udało się zbliżyć na niebezpieczną odległość? Niebezpiecz-  zejrzeć się po okolicy, 


ną dla niego! | „ gdzieś na pewno znaj- 
choć niestety i my musimy się pogodzić z utratą kilku punktów energii. dziemy energię. 
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Przed rozpoczęciem każdej misji 
trafiamy do sklepiku, w którym ku- 
pujemy ulepszenia do naszego po- 
jazdu. | 

. To broń podstawowa, ale wy- 
kładając dodatkowe kilka tysięcy dolarów, po- 
prawiamy jego szybkostrzelność i siłę ognia. 


Wyrzutnia rakiet 


. Potężna siła 
ognia okupiona jest niestety dość niską szyb- 
kostrzelnością, ale to i tak przydatna broń 
w niemal każdym rodzaju starcia. 


Miotacz ognia to 

. Potraktowany 
ścianą ognia przeciwnik błyska- 
wicznie staje w płomieniach, nie- 
stety najpierw musimy go dopuścić na bardzo 
niewielki dystans. 


Działo przeciwlotnicze - zdecydo- 
wanie najlepszy rodzaj broni. 


„broń 
ma duży zasięg i w droższych wersjach dobrą 
szybkostrzelność. Zawsze staramy się je wziąć 
na każdą misję, bo bez niego chmara wrogów 
może się okazać nie do pokonania. 


Taran jest gadżetem przeznaczo- 
nym dla zwolenników walki w naj- 
bliższym starciu. Najeżony kolcami 


Akcelerator - po uruchomieniu te- 
go sprytnego urządzenia przez 
kilka sekund poruszamy się na- 
prawdę szybko. Tym szybciej, im 
więcej pieniędzy wydaliśmy na dopalacz 
w sklepie. Właściwie z niego korzystając, uciek- 
niemy z wielu niebezpiecznych miejsc, 


Strzałka znajdująca 

się w lewym dolnym 
rogu ekranu BR wskazu- 
je kierunek do kolejne- 
go celu misji. Wskaza- 
nia te traktujemy jedy- 
nie jako ogólną suge- 
stię, do miejsca prze- 
znaczenia prowadzi | 
często więcej niż jedna 
droga. To działa więc 
trochę jak kompas. 


Innym sposobem na pokonanie wiru, poza jego ominięciem, jest 

. Jeśli poruszamy się naprawdę 
szybko, możemy przejechać w pobliżu tornada i nie dać się wciągnąć. 
Dopalacz pomaga też w ucieczce przed co silniejszymi wrogami. Często 
lepiej zwiać, niż ładować się w walkę, która nie ma najmniejszego sensu. 


Na wybranych po- 

ziomach przeciwko 
nam staje natura, Wi- 
j doczne tu olbrzymie 
purchawki El pozornie 
nie są niebezpieczne. 
Wystarczy jednak na 
nie najechać, aby prze- 
konać się o śmierciono- 
śnej sile grzyba. Na 
szczęście można je zde- 
tonować z działka. 
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Stacjonarne trąby 
powietrzne to jed- 
na z paskudniejszych 
niespodzianek czekają” 
cych na nas na pustyni. 
Gdy wciągnie nas wir, 


w nadziei, że rakiety 
skokowe wyrwą nas 
z tej wietrznej pułapki. 
Najlepiej więc uciekać. 


Pierwsze przykazanie prowadzącego pojazd bojowy: 

O ile delikatne zamoczenie kółek nie jest jeszcze 
bardzo groźne, to zamiana wozu w łódź podwodną kończy się tragicznie. 
W takiej sytuacji ratujemy się dopalaczem rakietowym albo ładujemy za- 
pisany punkt kontrolny. 


Zapora z zeschłych 
krzaków jest po- 
ważnym problemem. 
Jazda taranem nie 
przynosi rezultatów, 
skok może skończyć się 
w środku zasieku. Mo- 
żemy je jednak 
. Podpala- 
my silnikami skokowy” 
_ mi, miotaczem ognia 
lub płonącym wrogiem. 
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Na płycie umieściliśmy cztery wersje demonstracyjne gier. Znajdziemy tu zarówno strategię rozgrywającą się na przełomie 
Il i Ill wieku naszej ery w Chinach jak i klasyczną grę fabularną. Jeśli lubimy science fiction, możemy uratować statek 
opanowany przez hordy obcych, a jeśli tęsknimy za autostradami, przejedziemy się wyremontowaną krajową ósemką 


W tym symulatorze ciężarówki trzeba uważać na 


Sw 


% 


po 


Przechodzimy teraz na ekran wyboru zlecenia. 


styl jazdy. Ruszamy na ulice Warszawy i kierujemy 

się do magazynu po towar. Staramy się jechać zgod- 

nie z przepisami kodeksu drogowego. Na miejscu 
i naciskamy 


Jeśli startujemy w Polsce (a warto to sprawdzić!), 
do wyboru mamy trasy prowadzące do Pragi i Wied- 
nia. Wybieramy interesujący nas towar i potwierdza- 
my zlecenie, klikając w tym miejscu 


ZB || 2-| wl 


Klawiszem > przełączamy ka- 

merę na widok z lotu ptaka 
i delikatnie manewrując, podjeż- 
dżamy pod naczepę, przyczepia- 
my ją klawiszem 


i kierujemy się na południe. 
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Staramy się jechać jak naj- 

ostrożniej, pamiętając, że za 
każde uszkodzenie towaru czy 
zdemolowanie ciężarówki Bi przyj- 
dzie nam zapłacić z własnej kiesze- 
ni. Ważne jest też przestrzeganie 
ograniczeń szybkości. 


Do miasta docelowego prowa- 

dzi zwykle kilka zjazdów z au- 
tostrady. ; 
zerkając na mapę, na której zazna- 
czono położenie klienta. Jeśli sto- 
pień zbliżenia mapy nam nie odpo- 
wiada, zmieniamy go klawiszem 


- wybór opcji 
- menu pauzy 
- gaz 
- hamulec 
, 5 - kierownica 
- uruchomienie silnika 
- hamulec postojowy 
/etel - zmiana biegu 
- mapa 
, | - kierunkowskazy 
- światła 
- klakson 
1-7 - zmiana kamery 
- doczepienie/odłączenie na- 


czepy 
- notebook 


Szukamy rampy rozładunko- 
wej. Zgrabnie wjeżdżamy na 
plac i 
. Uwaga, wóz ma sporą 
bezwładność! Wjeżdżamy w zazna- 
czony obszar, klawiszem 7 odłącza” 
my naczepę i inkasujemy zapłatę. 
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Wybieramy 


:|. Połącze” 
nie wojownika 
i maga daje nam 
maga bojowego, 
zaś wiary i wo- 
jownika - palady- 
na. 


Na mapie na 

czerwono zazna” 
czono łupy i wrogów, 
na żółto cele misji 
zaś na szaro osoby, 
z którymi już rozma” 
wialiśmy. Przemie- 
rzając krainę, pamię- 
tamy, że wykonując 
atak z zaskoczenia, 
mamy szansę zadać 
cios krytycznego. 


Budynki two- 
rzymy, klikając 
na miasto. 
Nowe budowle 
możemy stawiać 
tylko w wyzna- 
czonych  miej- 
scach. Turę koń- 
czymy tutaj 


Zanim wyruszymy na wojnę, 

musimy jeszcze wyposażyć 
naszych wojaków w jakieś uzbroje- 
nie. W tym celu wybieramy opcję 
Outfit i zaznaczamy, co chcemy 
produkować. Produkcję nadzorują 
urzędnicy El, jeśli nie podobają 
nam się automatycznie dobrani, 
zmieniamy ich tym klawiszem 


Poruszamy się, klikając 1.7 M na 
cel, a | ra za po- 
mocą klawiszy kursora. 
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Wrogów atakujemy F 


Przełączamy je klawiszem 


Postacią ste- - marsz/atak/wybór opcji 


rujemy, klika- - obrót kamery 
jąc w miej- PM - atak 
scu docelowym. - przełączanie minimapy 
obraca ka- - zadania 
merę, natomiast - ekwipunek 
pod warto - umiejętności 
przypisać 


Pod klawiszem 
mamy menu 
ekwipunku i parame- 
trów. Z przedmiotów 
korzystamy, | 


a. Jeśli nasze para- 
metry są zbyt niskie, 
jego opis jest czer- 
wony. Na tym ekra- 
nie rozwijamy też 
swoje zdolności. 


j Zaciąg do - wybór opcji 

i wojska prze” - cofnięcie menu o jeden 
prowadzamy, wy- poziom 
bierając z menu - menu pauzy 


miasta opcję Re- 
cruitment. Każdy 
zaciąg 
( ', podnosimy je, zlecając inspekcje. Woj- 
+ z nowego werbunku trenujemy, wybierając Drill. 


Czas wysłać wojsko do boju. 
12 menu Military wybieramy 
opcję March. Na tym ekranie decy- 
dujemy o wyposażeniu oddziału 
i przydzielamy mu dowódcę El. Je- 
Śli nie czujemy się zbyt pewnie, kli- 
kamy na automatyczną konfigura- 
cją El. Ten wykres pokazuje siłę 
i sprawność nowej jednostki. 


- wybór opcji, wskazanie celu 
- atak 
- zmiana broni 
-4 - ataki specjalne 
, D - obrót kamery 


/Ś, zy - przybliżenie 
A i kamery 
peset pierwsze zadanie to uru- - zebranie przedmiotów 
ie sil . Spieszymy - cele misji 
się, pomieszczenie j jest skażone! - |eczenie 
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dercenaries 2 
World in Flames 


Życie najemnika na pewno nie jest łatwe, ale z naszym 
|| poradnikiem może być przyjemniejsze. Wyjaśniamy, jak skutecznie korzystać 
Y ze zrzutów, kraść pojazdy, jak zakładać się z własną załogą i jak wygrywać! 


ua 


Sześć złotych rad 


Podczas gry 
warto 


5 —k o$Piut 
w | P MEL (ogdiui R) 


- często to źródło 
użytecznych infor- 
macji na temat naj- | 
bliższego otoczenia 
oraz linii fabularnej 
gry. Wprawdzie nie- 
kiedy ten chaos in- 
formacyjny potrafi 
nieco  rozproszyć, 
ale cóż zrobić. 


Warto pozosta- 

wać w przyja- 
cielskich  stosun- 
kach ze wszystkimi 
frakcjami, choć to 
trudne. Balans na 
granicy sympatii 


„których 
dawanie nie pogar- 
sza naszych sto- 
sunków z innymi 
stronnictwami. 
Niestety sumy nie 
są niskie. 


b 


condary weapons 


„488 Ź "oSB 


SEzażę | >: ; » r 
+ =) 3 to świetny sposób na sprowadzenie ekwipunku na pole walki. 
: b Wyma 


ga to jednak sporych zapasów paliwa. Ulepszenia silosów na pali- 
wo powinny być pierwszą rzeczą, którą zakupujemy po wizycie w sklepie. 
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6» Sześć złotych rad 


4 Postać może mieć przy sobie ki 

. Najlepszy 
zestaw to dobry karabin (amunicja jest uniwer- 
salna, więc nigdy jej nie brakuje) oraz wyrzut- 
nia rakiet do twardszych wyzwań. 


Zręczne palce kluczem do pojazdów 


Można tu sobie pozwolić na brawurowe za- 
grywki i akcje, na które w innych grach nie 

ma zwykle miejsca. Warto także świadomie ko- 

rzystać z systemu zniszczeń i jać 

„by skuteczniej siać spustoszenie. 


6: Podczas szturmu 


- jej zniszczenie 
umożliwia wzywanie zrzutów. Pamiętajmy, że 
wrogowie na dachach są uzbrojeni w wyrzut- 
nie rakiet i też atakują nasz helikopter! 


Symbol pięści to środkowy przycisk myszy, 
ikona buta ze strzałkami to Spacja, a za znak 
magazynka odpowiedzialny jest klawisz R. 


"sę 
jazdu, więc 


potem jest łatwiej. 
Można też nauczyć 
się ich na pamięć 
i wciskać klawisze 
przed pojawieniem 
się symbolu - gra 
to zaliczy. 


są bardzo wytrzymałe i mają sporą si- 
łę rażenia. Władanie takim potworem daje 
wielką przewagę nad wrogiem podczas bitwy. 


Gdy walczymy 
z czołgami, ale 
nie mamy ochoty 
ich przejmować, 
najlepiej atakować 


ciepłego powietrza 
- to jego najwraż- 
liwsze punkty. 
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Od czasu do czasu w sekwencjach pojawia” 
ją się klawisze kierunku! Najczęściej jest to 


2 azd 'rzone mają zwykle kilka 
rodzajów uzbrojenia, niektóre nawet samo- 
naprowadzające się pociski przeciwlotnicze. 


Niektóre sekwencje zawierają etap, w któ- 
rym należy w iszy. Trze” 
ba obserwować tempo poruszania się strzałki! 


Ataki na czołgi 
czy helikoptery, 
gdy postać ma ma- 
ło energii, to ruletka 


s „Co 
jest równoznaczne 
z rozpoczynaniem 
misji od zera. 


Największym problemem podczas jazdy 
czołgiem jest lufa - bryła pojazdu Mace 
niektóre obiekty, ale 


Nie zostawiamy 

całkiem spraw- 
nego czołgu na i polu 
walki - 


„Jeśli jest w nim 
sporo pocisków, to 
niepotrzebnie stwo” 
rzyliśmy sobie do- 
datkowy kłopot. 
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- jak nie osiąść na mieliźnie 


Łodzie to małe platformy, wej- 
ście na pokład nie gwarantuje 
przejęcia kontroli nad okrętem 
pat „Pa 
miętajmy o osobach siedzących 
w kabinach, inaczej mogą nas nie- 


Większe jednostki mają 
: mostek, 
z którego prowadzimy łódź, oraz 
dodatkowe kokpity odpowiedzial- 
ne za uzbrojenie. Aby wykorzystać 
je wszystkie, trzeba przemieszczać 


3 ie to użyteczna zdol- 
ność. Gdy płyniemy w stronę 
łodzi, namierzamy ją celownikiem 
i od pewniej odległości dostępna 
będzie opcja szybkiego transportu 
na pokład - postać zanurkuje i wy- 


Podczas emocjonujących wy- 

mian ognia łatwo się zagapić 
i wpłynąć na brzeg. Teoretycznie 
łódź jest nie do użytku, ale nic 
straconego! Ciosy naszej posta 
są eń silne, że ! 


spodziewanie zaatakować! się po okręcie! 


nurzy się tuż przy łodzi. 


(0 Pojazdy cywilne - nic ciekawego | i 


Cywile jeżdżą se- 

ryjnymi autami, 
które mają niewiel- 
ką wartość bojową, 
jedyne zastosowa 
nie to użyci 


i przekra- 
danie się nimi przez 
tereny wroga. 


KGEGZGi R 


kolejnym minusem wożenia się cywilnymi deda jest 
- w grze nie ma systemu strzelania 
z wehikułów, o ile sam pojazd nie jest uzbrojony. Dlatego też gdy już 
dojeżdżamy do jakiejś blokady czy też bazy wojskowej, dobrze pamiętać 
o tym, żeby opuścić pojazd przed wjechaniem w zasięg strzałów. 


2 przydają 


się na początku 
gry, potem mamy 
helikopter i masę 
lądowisk, z których 
wszędzie jest bli- 
sko. Wtedy jeździć 
nimi można tylko 
dla przyjemności. 


Źnalkiący m Sjiśd siedzibą fonii ) 

należy do naszej wspólniczki, Fiony. Możemy nim m jeździć, ale iepiej 
go nie niszczyć - właścicielka jest do niego bardzo przywiązana i napra- 
wa kosztuje 10 tysięcy. Ale jakiż to styl, porozbijać się takim śmigaczem 
po drogach i bezdrożach Wenezueli... 


(© Motocykle - stylowe i bezużyteczne | 


1 śtnidno się adór 
są bardzo szybkie i i aż zbyt zwrotne, przez co 
bardzo łatwo z nich spaść. Jazda na tylnym ko- 
le jest możliwa po naciśnięciu klawisza odpo- podczas bitwy się nie sprawdzają. Trzeba ze- 


wiedzialnego za skok. 
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Motory spotykane na ulicach są nieuzbro- 
jone, a dodatkowo nie wiedzieć czemu 


skakiwać z nich, zanim otworzymy ogień. 


Wyjątkami są oczywiście fantastyczne mo- 
tocykle konstruowane przez naszego me- 
„więc  chanika - Evę. Motor o srogiej nazwie 

świetnie sprawdza się w walce przeciw 
piechocie i lekkim pojazdom. 
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Przemierzanie 
Wenezueli trze- 
ba połączyć z pil- 
nym obserwowa- 
niem otoczenia na 
minimapie. To wła: 
śnie tam pojawia 
się każdy obiekt, 
który możemy so- 
bie przywłaszczyć. 


If yowre ever stuck as what to do 
and talk to me at >. 


Cysterny z paliwem są oznaczone symbolem frakcji, do której należą 
- przed grabieżą sprawdzajmy, kto jest naszym celem, aby nie narobić 


sobie niepotrzebnie kłopotów ze zbytnim spadkiem wskaźnika przyjaźni. 


Gdy mamy peł- 
ne magazyny, 
baniaki paliwa mo- 
żemy wykorzystać 
jako broń - wystar- 
czy je ostrzelać, 
a uczynią spore 
spustoszenie. To Sa- 
mo dotyczy wóz- 
ków z bombami! 


mł Ataki napro- 
i wadzane la- 
serowo to potę- 
ga: można je zle- 
cać, będąc kilo- 
metry od celu, 
nie narażając się 
na ostrzał. Na- 
prowadzane Sa- 
telitarnie mają 
większy zasięg. 
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Flary są wy” 
korzystywa- 
ne podczas za- 
mawiania zrzu- 
tów pojazdów 
wodnych. . Wy- 
starczy tylko wy- 
strzelić je w po- 
wietrze i już po 
chwili przylatuje 
helikopter z ła- 
dunkiem. 


Niewielkie porcje paliwa da się także pozyskiwać z niektórych znisz- 
czonych pojazdów - po wybuchu przeszukujemy otoczenie wraku 


rozpo” 
czynamy, oznacza- 
jąc elementy prze- 
znaczone do Wy* 
wiezienia, a gdy już 
upewnimy się, że 
teren naokoło jest 
czysty wzywamy 
Evana. 


ź » ) 


ae mat s 


w poszukiwaniu baku. Zawsze parę litrów do przodu! 


Tak zwane 
zrzuty dym 
ne można ręcznie 
przerzucać przez 
mury, co zwięk- 
sza szeroki wa- 
chlarz ich zasto” 
sowań. Co ważne, 
znaczniki da się 
przyczepiać do 
obiektów. 


Stosy bankno* 
tów wbrew ele- 
mentarnej logice 
nie są aż tak cenne 
jak cysterny paliwa 
- za zlecenia dosta- 
jemy tyle pienię: 
dzy, że nigdy nie 
narzekamy na brak 
gotówki. 


Ważne jest, 
aby obser- 
wować, co dzieje 
się z ładunkiem, 
szczególnie gdy 
teren nie jest 
czysty - trans” 
port może zo- 
stać zaatakowa- 
ny i dostawę mo- 
że znieść gdzieś 
na ubocze! 
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1 Płyniemy w stronę Zabieramy broń ze skrzyni, zabijamy kilku Strzelamy do żołnierzy, I 
znacznika, następnie manewrujemy między żołnierzy, następnie otwieramy PDA i i przebijamy się przez blokady. Kolejną bra- 
skałami. Spokojnie, wcale nie jest zbyt wąsko. ; mę niszczymy następnym nalotem. 


Wreszcie przychodzi czas na zabawę nieco poważniejszym sprzę- Niszczymy wzywanym nalotem kolejny budynek, następnie strzela- 


tem. i jedziemy w górę drogi, strzelając do jąc do przeciwników, dochodzimy do znajdującej się na środku dzie- 
wszystkiego - przeciwnicy nie mogą nam zagrozić. dzińca kraty. Misj Ale to dopiero początek! 
6B HVT - ludzie do odstrzału | 
Fue$yk 
„us 
Gdy znajdujemy się w pobliżu celu, dostaje- 2 Jeżeli chcemy pojmać Radia iej Cała akcja powinna być przeprowadzona 
my komunikat z najważniejszymi informacja- , inaczej przybyłe posiłki 


mi - jaka frakcja poluje na konkretną osobę oraz nalotów i uważnie patrzeć, gdzie się strze- mogą nam się dać mocno we znaki. A w zamie- 
oraz di ży. la - wtedy może cel będzie w jednym kawałku. / szaniu cel może łatwo stracić życie. 


LC 


Aby pojmać cel, trzeba do niego FON NYSE znokauto- Choć to zdecydowanie trudniejsze rozwiązanie, warto zdjąć palec ze 


wać ciosem pięści, a następnie szybko związać. Później wzywa s spustu i dos żywe - nagroda jest wtedy dwa razy więk- 
i zanosi bezwładne ciało na pokład. sza. Trud zwraca się z nawiązką. 
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Fiona - budujemy oddział i wygrywamy od niego pieniądze 


1 Zaczyna się od karabinu, a na- Następnie trzeba dobiec do s Ostatnia jest 

to kilkuetapowy test sprawdza- szym celem jest niszczenie kolejnego punktu i - znowu 
jący nasze umiejętności obsługi całkiem licznych popiersi Solano. z garażu trzeba niszczyć popiersia. Pociski 
broni stacjonarnej. To raczej łatwe Rzeźba jest zniszczona, gdy górna wroga. Pociski lecą połukuitrze- nie lecą płasko, więc aby zniszczyć 
i zabawne zadanie - kwota zakładu część to pył, więc ba brać na to poprawkę. Za ze- najbardziej oddalone cele, trzeba 
może być maksymalna. , strzelenie w locie bonus czasowy. _ celować bardzo wysoko. 


SJ. ańjnaóo wampirów 0206 63 
seiko 
wg * 


fm tat tali 


$% to przemarsz 7. jest nie dość że mało 
, które ciężko z granatnikiem. Niszczymy kolejne cele, efektowny, to w porównaniu z poprzednimi 
na początku zauważyć. Ostatnie niezniszczone pamiętając, że broń ma sporą siłę rażenia, więc jeszcze banalny. Wystarczy przechodzić do ko- 


sztuki są oznaczone znacznikiem, więc nie nie trzeba trafiać dokładnie w cel. Na końcu  lejnych punktów i strzelać do portretów Sola- 
powinno być problemu z ich trafieniem. strzelamy obok ścianek. no. Trafione cele się składają. 


E Nie zapominamy również o 


wymaga z kolej nieco większej finezji. Stojąc na e. Warto pamiętać o tym, że za 
dachu rezydencji, musimy niszczyć znajdujące się w ogrodzie cele (na przykład podwieszonych pod helitópterai czy załado” 
- popiersia i obrazy. Wbrew pozorom nie jest to takie całkiem proste. wanych na samochód) zwiększamy swój limit czasu. 


1 to dosyć przewrotne i niełatwe wyzwanie. Polega Wieżę najlepiej budować z podobnych elementów, dobrze nadają się 
ono na zbudowaniu z porozrzucanych w okolicy wraków odpowiednio rom „. Następnie wciągarką dostarcza” 
wysokiej wieży, oczywiście w wyznaczonym miejscu. my czerwoną skrzynkę na szczyt. 

11-12/08 79 


WWW. .pl 


Eva - złota rączka 


Mechanik dołącza do nas po wy” 
konaniu małego 
. Trasa nie jest szcególnie trudna, 
ale nie ma miejsca na ściąganie no- 
gi z gazu i kraksy - trzeba jechać 
niemalże perfekcyjnie, więc ukoń- 
czenie jej chwilę nam zajmuje. 


Wszystkie przeszkody na tra- 
sie pokonujemy w ten sam 
sposób - przeskakując je. 
prototypowego auta 
działa nieźle, pojazd prawie za- 
wsze Spada na cztery koła, więc 
używajmy go, kiedy tylko się da. 


RSZLAGKITH 


Ę nie jest specjal- 
nie wymyślna, ale to nie znaczy, że jest 
bardzo łatwa - są trzy miejsca, z którymi może” 
my mieć spore problemy. 


(69 Misha - kierowca bombowca 


Misha wstąpi do 
naszego oddzia” 
łu, o ile pomożemy 
mu w pewnej spra- 
wie. Zaczyna się od 
wykombinowania 


krć v Płyniemy 
na wyspę i przejmu- 
jemy czołg. 


Płyniemy na ko- 
lejną wyspę - tu 
musimy dostać się 
do bunkra generała. 


„ ale znajduje” 
my też dużo ciężkie- 
go sprzętu, więc nie 
powinno być z nimi 
kłopotów. 


= 


b, jest trudny, wiele zale- 
ży tu od szczęścia. Naszym zadaniem jest 
zniszczenie jak największej liczby celów dwo- 
ma nalotami nakierowywanymi laserowo. 


80 11-12/08 


Pierwsze to ciasna uliczka na początku = ła- 
two tam zawadzić o wystające fragmenty 
ścian. Drugi jest pas startowy - 


j SĘ>-4 


Cele są ustawione tak, że 

- przed użyciem drugiego 

ataku czekamy, aż skończy się pierwszy. Beczki 
wybuchają po chwili, tlące się pojazdy też. 


3 polega na jeździe uzbrojoną 
terenówką pod presją limitu cza” 
sowego. Na szczęście da się go 
zwiększać poprzez niszczenie 
ustawionych przy trasie beczek 
- bez tego nie kończymy zadania! 


RAR GR 


Podczas zabaw 
na wyspie uwa- 
żamy, aby ni 
- wtedy 
cała wyspa wylatuje 
w powietrze. Gdy te- 
ren jest czysty, wzy- 
wamy Evana, by za- 
brał ładunek. Chwila 
oddechu. 


KOBNW "V 


ao SARZE b 
Ostatnia jest skocznia, w sumie od niej za- 
leży najwięcej. Trzeba najechać idealnie 
prosto, inaczej auto zacznie koziołkować, odbi- 
jać się od drzew i skał za murem. 


A 


Dla lepszego oglądu doliny można 


Warto zdawać sobie sprawę 
z tego, iż 


Wystarczy, że zacznie uchodzić 
z nich gaz, po chwili eksplozja na- 
stępuje samoczynnie. A my już 
zajmujemy się następnym. 


Oznaczamy 
bunkier i po 
chwili stoi już w pło- 
mieniach. To kończy 


ż tę misję! Kolejny 
wojownik dołącza 

do oddziału - y 

, pora 


zająć się sprawami 
wagi państwowej! 


: 


i stamtąd 


oznaczać cele - to trochę łatwiejsze, choć nie 
zawsze przynosi zamierzony skutek. 
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U 


Wracamy do miasta, naszą bazą wypadową powinna być ta zlokali- 

zowana na północy. Pierwszy cel niszczymy z wyrzutni rakiet, znaj- 
duje się tuż za murami bazy. Kilka strzałów i powinno być po wszystkim. 
Pamiętajmy, że rakiety z wyrzutni lecą po paraboli! 


pakt 


Trzeci cel znajduje się daleko na południe. 

Bierzemy czołg z sojusznikami. Wysiadamy 
z pojazdu, wychylamy się za róg budynku i ozna” 
czamy obszar jako cel ostrzału pancernika. 


Znajduje się tam kilku przeciwników, ale nie stanowią żadnego 
wyzwania dla naszego szaleńca. Wybieramy zrzut nuklearnego nisz- 
czyciela bunkrów i oglądamy fajerwerki. To już prawie koniec gry. 


www.ksgry.pl 


rugi cel jest na zachodzie. Chowamy się za hangarem, zamawiamy 
ut pocisków do wyrzutni i niszczymy go tak samo z daleka jak po- 
przedni. Nie przejmujemy się tym, że rakiety nie zawsze trafiają - odle- 


głość jest bardzo duża, a one mają tendencje do zbaczania z kursu. 


Ostatnia bateria to banał. Podjeżdżamy 

w okolice celu i przerzucamy znacznik 
przez mur. Po zniszczeniu czterech dział do- 
stajemy atomowy niszczyciel bunkrów. 


Ponieważ podczas poprzedniej wizyty wy” 

czyściliśmy już ten teren z przeciwników, 
bez większych stresów bierzemy helikopter 
i śmigamy nim prosto pod bunkier. 


you. Until we 


Wbiegamy do zniszczonego budynku, strzelamy do niedobitków 
i bierzemy głęboki oddech, bo jeszcze czeka nas bardzo długa se- 
kwencja, w której musimy wciskać kolejne klawisze. Zwycięstwo! 
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TEMAT NUMERU 


ABU PNA WW U z "wę nie TALLNZLN 7 VU LZS pozwu” want — |q- amy Ostatnia jest skocznia, W sumie od niej za 
niżydody, nadal musimy posługiwać się zarówno mieczem jak i magią, ale też słowem i pomyślunkiem. Pomagamy * 


odkurzyć zapomniane umiejętności i podpowiadamy, jak poradzić sobie z najtrudniejszymi wyzwaniami 


Geralt przybywa do Kaer Morhen i odkrywa, W rozmowie z łk poznajemy tło Niemal natychmiast napada nas stado wil- 

że wokół zamku rozbili obóz nieproszeni go” opowieści. W trakcie przygody zbieramy ków. Wspierają nas najemnicy, więc nie po- 
ście. Zanim z nimi porozmawiamy, należy roz- jak najwięcej informacji, by móc podjąć właści- winny być one żadnym problemem. Po walce 
dysponować punkty doświadczenia. Pamięta- wą decyzję. Pamiętamy, że jedynym miejscem, pamiętamy, aby zebrać z nich wnętrzności, bo 
my o zbieraniu ziół i składników z potworów. gdzie można kupić alkohol, jest obóz kucharza. przydadzą się do jednego z zadań. 


Góz, faktycznie okolica nie,dostarcza nadmii ki dla cywilizowanego człtmnieka4MO] 
Już tak, jak dawniej 


Bierzemy na spytki księcia Merwina, brata Deidre. Dokładnie zgłę= W niebieskim namiocie mieszka czarodziejka Sabrina Glewvisig. Jest 
biamy wszystkie tematy. Niestety książę nie ma misji pobocznych, jedną z kluczowych postaci, więc postępujemy z nią ostrożnie, ale 
które mógłby nam zlecić. Służy tylko jako źródło informacji. wypytujemy o wszystko. Zleca nam misję zdobycia 20 wilczych wątrób. 
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Ruszamy w kierunku zamku. 

W drodze zaczepia nas dziew- 
czyna i opowiada historię o De- 
idre. Uważamy na skolopendro- 
morfa, który buszuje koło krzaków 
na jednej z polanek. Wykańczamy 
go, stosując kombinacje w ciężkim 
stylu i przypalamy Igni. 


Koło brodu na rzece spotyka- 


ść my Lamberta. Po krótkiej roz- 


mowie zostajemy zaatakowani 
przez dwa archespory. Podobnie 
jak w wypadku skolopendromorfa 
stosujemy przeciwko nim styl 
ciężki i wypalamy je znakiem Igni. 
Skuteczny jest miecz srebrny. 


a» Po skończonym zwycięsko 

starciu kierujemy się w stronę 
zamku. Po drodze znajdziemy 
sporo roślin, a także stado wilków 
z dość uciążliwym przewodnikiem 
- mocniejszym i niebezpieczniej- 
szym egzemplarzem. Style grupo- 
wy i szybki załatwią sprawę. 


W warowni spotykamy Vese- 

' mira i przeprowadzamy z nim 
długą rozmowę. Wykorzystujemy 
wszystkie opcje dialogowe, by 
wyciągnąć jak najwięcej szczegó” 
łów dotyczących całej sytuacji. Na 
szczęście Vesemir ma bardzo du- 
żo do powiedzenia. 


Nieopodal, na wyższym dziedzińcu, rozbiła 
swoje obozowisko Deidre. Ją także wypytu- 
jemy o co tylko się da i staramy się nie roz- 
gniewać dziewczyny. Deidre potrzebuje trzech 
kawałków wiwerniego mięsa dla swoich wilków. 


zę 


Wiwerny znajdują się na drugim końcu ma- 

py. To misja poboczna, ale warto ją zrobić, 
by zyskać zaufanie Deidre. Po rozmowie z nią 
kierujemy się do opuszczonej kopalni nieopo- 
dal zamku. Uważamy na skolopendromorfy. 


» Gdy tylko wejdziemy do kopalni, spotyka- 
'my Eskela. Wiedźmin podzieli się z nami in- 
formacjami, jeśli pomożemy mu z kikimorami. 
Szykujemy się, pijąc Puszczyka, Jaskółkę 
i Kota, by widzieć w ciemnych jaskiniach. 


$_ Wkażdej grocie najpierw zajmujemy się 

małymi kikimorami i ich jajkami przycze- 

piopnymi do ścian, używając znaku Aard. Uży- 
wamy stylu grupowego i srebrnego miecza. 


Ruszamy na Spotkanie z Vesemirem i z inny- 

mi wiedźminami (koło brodu) decydujemy 
o losie Deidre. Pozytywne zakończenie osiąga- 
my, jeśli będziemy chronić ją przed Sabriną. 
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Po zniszczeniu jajek pojawia się kikimora 

wojownik. To trudna walka, bo Geralt nie 
ma pełni możliwości. Przed jej ciosami chroni 
znak Quen. Wykańczamy ją stylem ciężkim. 


) Informujemy Deidre o decyzji i razem idzie- 

my do obozu najemników. W rozmowie mó- 

wimy, że Deidre zostaje z nami. Gdy wybucha 
walka, pomagamy kompanom. 


Po oczyszczeniu trzeciego pomieszczenia 

* atakują nas aż dwie kikimory. Walczymy 

z jedną, a drugą odpychamy znakiem Aard. 
Przy odrobinie szczęścia udaje się ją ogłuszyć. 


» [dziemy do namiotu i rozmawiamy. Każemy 

' Sabrinie odejść, a gdy znika, uspokajamy 

roztrzęsioną Deidre. Dziewczyna godzi się 
z bratem i wszyscy rozchodzą się szczęśliwi. 
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7» Do rozdania są tylko 

i dwa punkty. Najle- 
piej wybrać rozpozna- 
wanie ziół i walkę na 
pięści - te talenty naj- 
bardziej się nam przy- 
dadzą. Po obejrzeniu 
wprowadzenia przepy- 
tujemy dokładnie Ja- 
skra i strażnika. 


Dobrze, umowa stoi. Ty zostawisz Jaskra w spokoju, a ja spłacę jego dług. Powiedzmy, że to efekt uboczny 


posiadania przyjaciół 


Kłykacz znajduje się w podziemiach domostwa, gdzie karmi swoje 

dwie tresowane wiwerny. Obiecujemy mu, że dostanie 2000 ore- 
nów. Zresztą i tak nie mamy na to zbyt dużego wpływu. Po zakończeniu 
rozmowy wychodzimy z domu. 


Czytamy ogłosze” 

nia przed Misiem 
Kudłaczem i idziemy 
do czarodzieja Ever- 
dena. To on jest głów- 
nym źródłem dochodu 
w tej przygodzie. Bę- 
dziemy mu sprzeda- 
wać magiczne napoje 
i rzadkie przedmioty. 


| o 


i Jedynym miejscem, w którym możemy odpoczywać, jest knajpa 

. Miś Kudłacz. Alkohol potrzebny do eliksirów kupujemy od kelnerki. 
Z czasem warto także wykupić cały zapas piwa i wina. Przyda się 
do wielkiego pijaństwa, które czeka nas później. 
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Przed wejściem czeka na nas krasno 


Tak? 


Na pierwszy ogień (a raczej łyk) idzie Griffarin. Pijemy z nim tak 


Po wyjściu z loszku 

spotykamy wysłan- 
nika Kłykacza. Szef pod- 
ziemia chce się z nami 
zobaczyć. Idziemy za 
posłańcem albo jeśli 
wolimy, sami biegniemy 
do kryjówki - jest w tym 
samym miejscu co baza 
Baraniny. 


lud Gunn. Oferuje nam swoją 

pomoc, ale najpierw musimy przekonać jego trzech kompanów, że 
warto się z nami kumplować. Kiedy nam się to już udaje, spotykamy się 
z Gunnem w jego kuźni. 


Cmentarz jest za- 

mknięty, klucze ma 
mieszkająca koło kuźni 
elfka. Po rozmowie z nią 
idziemy na cmentarz 
i czyścimy go z potwo- 
rów. Wracamy tu o róż- 
nych porach, zbierając 
składniki do napojów, 
które sprzedamy. 


długo, aż obaj spadamy pod stół. Aby poradzić sobie z potwornymi 
zawrotami głowy, odczekujemy chwilę i ponownie rozmawiamy z karcz- 
marzem. Czekamy kilka godzin i pozbywamy się uciążliwych efektów. 
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Navik znajduje się koło cmentarza. Musimy 
wygrać z nim w kości, a do tego potrzebne 
jest przynajmniej 100 orenów. Jeśli nie chcemy 
ryzykować, obstawiamy najniższe stawki. War- 
to też zapisać grę wcześniej i w razie czego ła- 
dować ją, gdy nie mamy już pieniędzy. 


| Po zdobyciu zaufania wszystkich trzech Bra- 
ci idziemy do kuźni Dunna. Po krótkiej roz- 
mowie toczymy z nim pojedynek. W nagrodę 
za wygraną otrzymujemy amulet, który otwie- 
ra magiczny portal prowadzący do skarbu. 


Z kluczem idziemy do kanałów i je czyścimy. Uważamy na fledery, 
"w grupie mogą być zabójcze - giną od stylu ciężkiego. W kanałach 
są skrzynie ze skarbami, trzeba przeszukiwać wszystkie korytarze. 


Mając 2000 orenów, 

idziemy do Kłykacza. 
Próbuje wyłudzić do- 
datkowe 1000 orenów, 
ale jeśli nie chce nam 
się więcej męczyć, od- 
mawiamy mu. Rozpo- 
czyna się walka - naj- 
pierw musimy wykoń- 
czyć sługi na górze. 


www.ksgry.pl 


$, Trzecim członkiem Kompanii Braci jest 
'* Gruziła. Aby zdobyć jego zaufanie, poko- 
nujemy go w walce wręcz. W zamian otrzy- 
mujemy zsiadłe mleko, a także zaproszenie do 
dalszych pojedynków - to świetny sposób za- 
robienia dodatkowych orenów. 


Na samym środku cmentarza znajdujemy 
pole mocy, które przenosi nas do ukryte- 
go pomieszczenia. Pokonujemy kilka upiorów 
- styl szybki i grupowy wzmocniony Znakami 
powinien załatwić sprawę. Zabieramy skarb. 


Zsiadłe mleko dajemy pijakowi koło Misia 

Kudłacza. W zamian dostajemy klucz do 
opuszczonego magazynu. W środku trzykrot- 
nie używamy Aardu na kamieniu drogi. Zabija: 
my upiory i zabieramy skarb. Pamiętamy, aby 
sprzedawać rzadkie przedmioty Everdenowi! 


W karczmie znajdziemy także pijanego 
sierżanta Orela. Jeśli uda nam się dodatko- 
wo go spoić, to w nagrodę otrzymamy klucz 
do kanałów, które - jak pamiętamy z podstawej 
edycji - są zamieszkane przez utopce! 


5 


mi, że teg), kto.podaruje mi 


* 


Za jeden z przedmiotów dostajemy od Everdena pierścień. Miłka 
w karczmie daje nam za niego klucz do jej nawiedzanego domu. Zabija- 
my upiory i zabieramy kosztowności. Wciąż często odwiedzamy Everdena. 


Na Kłykacza i jego 

wiwerny używamy 
znaków i stylu grupo- 
wego. Na pojedyncze 
potwory najlepiej dzia- 
ła styl ciężki. Po zwy” 
cięstwie bierzemy ka- 
sę, wracamy do loszku 
i informujemy Jaskra 
o końcu jego kłopotu. 
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| ZRĘCZNOŚCIOWA | Jeśli nie di, by króliki ada świat, Rene się do SSB Czyli do RARE mamy pokonać 
uszate zagrożenie w kilkunastu stukniętych konkurencjach. By zostać w nich mistrzem, potrzeba czasu. Dlatego radzimy, 
jak osiągnąć perfekcję w ujeżdżaniu ślimaka, wygłupianiu się, gdy szef nie patrzy, zionięciu ogniem i praniu gatek w rzece! 


"i Ciacho trzeba trzymać jak najkrócej. Dlate- 

go uciekamy jak najdalej od tego, kto ma je 
przy sobie. Pędzimy przy krawędzi, slalomem 
obok innych królików, wypatrujemy najdalszy 
punkt i biegniemy do niego najkrótszą trasą 
- zazwyczaj (choć nie zawsze) po linii prostej. 


PiE że butelką wystarczy potrzą- 

i snąć raz, by rozpoznać, jaki jest w niej elik- 
p Jeśli jest zły, czyli oznaczony innym symbo- 
lem niż jeden z tych, które mamy na łóżku, 
szybko przechodzimy do następnej flaszeczki. 
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Kiedy tylko jesteśmy choć przez chwilę 

bezpieczni, podbiegamy do przeciwników 
i uderzamy ich. Tak często, jak tylko się da! To 
nie jest przejaw chęci pastwienia się nad króli- 
kami - po prostu znokautowany rywal Ell na 
pewno zaraz przejmie ciacho. 


Aby osiągnąć sukces w tej grze, najlepiej 

opracować sobie własny system służący 
temu, by nie sprawdzać dwa razy tych samych 
butelek. Na przykład oglądamy je od lewej do 
prawej, od góry do dołu. 


Kiedy tylko przeciwnikowi udaje się sprze- 

dać nam ciacho, tracimy 250 punktów - i to 
nie jednorazowo, lecz co kilka sekund El! Punk- 
towy krwotok trwa, dopóki mamy ciacho przy 
sobie. Dlatego reagujemy błyskawicznie i odda- 
jemy je królikowi. Dowolnemu królikowi. 


W tej minigrze najważniejszy jest stary, 

dobry pośpiech. Więcej transformacji to 
przecież więcej punktów, więcej punktów to 
lepszy wynik, więc walczymy wytrwale do koń- 
ca. Chemia rządzi! 
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Musimy wyczuć rytm - w tym celu trzeba kręcić myszką płynnie, bez 
| przerw, by rozmawiać cały czas. Wtedy punkty się mnożą zamiast do- 
dawać. To klucz do sukcesu! 


Uderzamy teraz 

w naszego ry” 
wala, żeby go zno- 
kautować. Wtedy on 
zwalnia, a to my wy- 
chodzimy na prowa” 
dzenie w wyścigu. 
W razie konieczno- 
ści czynność powta- 
rzamy i to wielokrot- 
nie, bo króliczki są 
wyjątkowo twarde. 


i Niebieskie motyle jemy cały czas. Są najbar- 

dziej pospolite i najgorzej premiowane, ale 

to nie znaczy, że możemy sobie pozwolić na 
przegapienie jakiegoś. Wcinamy non stop! 
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'» Zaczynamy z szo- 

|kującą liczbą 30 
tysięcy punktów 
i wciąż ich ubywa, 
więc musimy do- 
trzeć na metę tak 
szybko jak się da. 
Aby rozpędzić się 
do maksimum, nie 
możemy przywalić 
w ani jedną prze- 
szkodę. 


% 


Zielone nie pojawiają się często, ale jeśli ja- 

Śm kiegoś widzimy, pędzimy do niego naj- 

krótszą trasą. Warto, bo za zjedzenie zieleńca 
dostajemy ponad 1000 punktów. 


» Ochroniarza widać nawet z daleka. Obserwujemy okolicę, bo naj” 
pierw pojawia się jego cień. Mimo że superkrólik wychodzi z róż- 
nych miejsc, zawsze można go namierzyć. 


„Gdy gramy we 

* dwójkę z kolegą 
albo koleżanką, mo- 
żemy ścigać się ze 
sobą albo jechać 
wspólnie w trybie 
kooperacji. Wtedy 
na szybko ustalamy, 
w którą stronę skrę- 
camy. Synchroniza- 
cja jest ważna, bo 
przyspieszamy! 


ł W tej minigierce nie możemy nokautować 


5 Poza miękkimi 
przeszkodami ta- 
kimi jak na przykład 
owce czy Świnie na 
trasie naszego wy- 


1 ścigu pojawiają się 


także kamienie. Tak 
manewrujemy wte- 
dy wózkiem, by się 
z nimi nie zderzać. 
Bo kiedy w jakiś tra- 
fiamy, zwalniamy! 


innych, ale czasami potrafią nam coś zjeść 
sprzed nosa, więc zwracamy na nich uwagę 


i jesteśmy zawsze szybsi. 
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ej. Trzeba to robić bez przerw! Dlatego nie 
zdejmujemy ręki z myszy i przechodzimy od 
jednego wygłupu do drugiego. 


| Aby prać szybko, musimy także trzeć szybko 
i myszką. Ale pamiętamy jednocześnie, że 
punkty dostajemy dopiero po wyjęciu gatek 
i sprawdzeniu ich stanu czystości. 


+ k h hu 


„w 


Zawsze wstrzymujemy się z przestaniem 

do ostatniej chwili, bo punkty się mnożą, 
więc tuż przed pojawieniem się szefa zgarnia” 
my ich najwięcej. 


1650 punktów, czyli najwięcej, ile można 

jednorazowo zdobyć, dostajemy po około 
czterech sekundach. Odliczamy sobie po cichu 
i dopiero po tym czasie wyciągamy pranie. 


Toż to niemalże 

Igrzyska Olimpij- 
skie! Odległość, na 
jaką udaje nam się 
wybić królika, zale- 
ży od prędkości, ja- 
ką zdołaliśmy rozwi- 
nąć w czasie biegu. 
Dlatego staramy się 
bardzo, niech futrzak 
gna ile sił w jego 
krótkich nóżkach. 


Szef wychodzi z lodówki Ki, z kosza na 
śmieci El, zza okna El lub ze schowka El. 
Obserwujemy te miejsca uważnie - zawsze 
zanim szef wyjdzie, element delikatnie drży. 


Grać na klawiaturze jest trochę łatwiej, bo 

wygodniej naciskać szybko po sobie klawi- 
sze kursora niż machać gryzoniem. Dlatego 
w tej grze lepiej sterować w ten sposób. 


"= Hm, a może to 
śm jednak nie Igrzy- 
ska Olimpijskie, tylko 
mecz baseballowy? 
W każdym razie wa- 
limy kijem dopiero 
wtedy, kiedy cień le- 
cącej piłki i niebieski 
okrąg Ell znajdują 
się tuż przed posta” 
cią. Trzeba do tego 
trochę poćwiczyć! 


Zasady futbolu amerykańskie- 
go są proste jak budowa kija do 
baseballu. W każdym razie w tej 
grze. Chodzi o to, żeby mieć 
piłkę. Bo im dłużej ją mamy, tym 
więcej punktów zgarniamy. Dlate- 
go walczymy o nią zawzięcie! 
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* Po przechwyceniu amerykań- 

© skiej futbolówki staramy się 
utrzymywać jak największą odle- 
głość od reszty zawodników, czyli 
uciekamy, jak najszybciej śmiga- 
jąc wokół boiska. Na szczęście 
możemy wybiec poza murawę. 


=» Gdy nie mamy piłki, dogania- 

* my tego, kto ją kontroluje i ro- 
bimy wślizg, aby przejąć jajowaty 
obiekt pożądania. Ta operacja jest 
trudna i nie zawsze się udaje Kl, 
ale to i tak najskuteczniejsza me- 
toda, by zdobyć piłkę. 


$_ Jest też druga forma interak- 

** cji pomiędzy graczami w tym 
kontaktowym bądź co bądź spor- 
cie. Jeśli jesteśmy wystarczająco 
blisko któregoś z królików, ude- 
rzamy go ramieniem. Wtedy jest 
znokautowany! 
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6» Kurczak na ostro 


Co ma wspólnego 

kurczak na ostro 
z jedzeniem papry- 
czek? Zaraz się do- 
wiemy, na razie wci- 
namy papryczki. Zie- 
lona ładuje dolny pa- 
sek odrobinę, żółta 
trochę więcej, czer- 
wona zaś - o ponad 
jedną trzecią! 


Zabawa jest prosta, ale zawiera element wyzwania, więc dążymy do 
perfekcji. Wyrabiamy sobie nawyk, by na początku zjadać wszystkie 
papryczki, a pod koniec paska odrzucać te niepotrzebne. 


(0 Samochodziki | Samochodziki 


W tej konkurencji zdobywamy punkty za każ- 

de zderzenie, więc uderzamy z boku w auta. 
Pole na dachu wieżowca jest nieduże, trochę 
tam ciasno, a śmigają aż cztery pojazdy. Pilnu- 
jemy się, żeby samemu nie dostać w burtę. 


(9 Lód na lodzie | Lód na lodzie 


Uważamy na przeręble - na lodzie trudno 

jest utrzymać równowagę, liczą się więc deli- 
katne i precyzyjne ruchy. Uważamy, że by nie 
spaść Ell, bo wtedy tracimy czas! 
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Najlepiej jest uderzać z całą siłą w te wehi- 

kuły, które są stosunkowo blisko krawędzi, 
tak, żeby pospadały. Wtedy zgarniamy naj- 
więcej punktów. Jeżeli to my spadamy z da- 
chu, tracimy cenne sekundy na powrót. 


Lody za każdym razem pojawiają się na in- 
nym stoisku. Nawet jeśli się spieszymy, nie 
da się przewidzieć, na którym, więc pod koniec 
trasy zwalniamy i obserwujemy, gdzie się udać. 


Po pochłonięciu 
kilku papryczek 
zioniemy ogniem, by 
usmażyć kurczaka! 
Jeśli decydujemy się 
to zrobić, zanim na- 
ładujemy cały pasek, 
dostaniemy trochę 
punktów. Ale lepiej 
poczekać i wypełnić 
go w całości. 


Pamiętamy, że staramy się zdobyć jak najwięcej punktów, więc przy- 
piekamy kurę jak najczęściej. I pilnujemy się. Jeśli się zagalopujemy 
i przedawkujemy Ell, tracimy cenne punkty. 


5» Wyścig ślimaków 


FIG 


W tej minigrze jest trudno wskazać jakąkol- 
wiek zwycięską taktykę. Po prostu machamy 
myszą najszybciej jak się daje. Oczywiście 
warto potrenować. Trochę łatwiej jest, gdy de- 
cydujemy się grać na klawiaturze. 


A. 


Inne króliki nie przyglądają się biernie, tyl- 

ko starają się nam przeszkadzać. Wybiera- 
my więc taką trasę, na której ich nie ma. Pędzi- 
my potem do szefa i powtarzamy w kółko. 
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Calendar Camera 


Weather 


Settings 
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Testujemy gry na iPhone'a 3G 


„ASA 


do gr 


| 


Nie ma sensu kupować iPhone'a tylko do gier. Ale jeśli już 
go mamy, głupotą będzie nie sprawdzić tych, które na niego 
powstały. A jest ich już ponad 800! 


adżet firmy Apple w nowej, 

szeroko promowanej wersji 

3G dotarł do Polski i kusi 
ciekawymi funkcjami. Ale multime- 
dia i nowoczesny interfejs to nie 
wszystko, co ma do zaoferowania. 


Skoro wyposażono go w duży, 
kolorowy wyświetlacz, powinny 
też na niego powstawać gry. Zga- 


Można trzymać iPhone'a w ten sposób i grać na 
przykład w wyścigi, przechylając urządzenie. 


www. .pl 


—8 2008 HODSON 801 — 
Na iPhone'a ukazują się gry, w które dzisiejsi menedżerowie 
i liderowie opinii zagrywali się kiedyś na 8-bitowych kompach 


dza się, są. | to całkiem niezłe! Co 
ciekawe, pierwsze wieści o ipho- 
ne'owych grach dotarły do nas 
w sierpniu zeszłego roku, kiedy 
okazało się, że robi je... 22-letni 
student z Łodzi. W tydzień po 
światowej premierze urządze- 
nia zachwycał się nimi dzienni- 
karz The Wall Street Journal, na- 
zywając stworzoną przez Polaka 
wariację na temat sudoku jedną 
z dwóch aplikacji, które w ogóle 
warto ściągać 
na iPhone'a. 
Wcześniej Ar- 
kadiusz Młynar- 
czyk zrobił ama- 
torsko kilka gier, 
pośród nich ko- 
pię słynnej ukła- 
danki Bejeweled. 
W ten sposób 
zwrócił na siebie 
uwagę Świata. 
Choć kiedy zgło- 
sili się do niego 
ludzie z PopCap 


Jednak zamontowane w nim czujniki służą 
nie tylko do poruszania pojazdem. 


gi 


W końcu możemy zapomnieć o płytach i kartridżach. Nowe gry pobieramy z App 


Store'a, a wcześniej czytamy recenzje użytkowników i oglądamy obrazki 


Games, twórcy oryginalnej wersji, 
początkowo myślał, że chcą go po- 
zwać. A oni go zatrudnili! 

Spośród ponad 800 dostępnych 
na iPhone'a gier (stan w połowie 
września) większość jest podob- 
nych do tego, co tworzył Arek: to 
różne odmiany puzzli, prostych ła- 
migłówek, inne wersje Tetrisa czy 
pasjansa, czyli gry należące do ga- 
tunku casual - dla każdego! 


Na szczęście coraz więcej pojawia 
się tytułów, które przypominają 
normalne gry z peceta i konsol. To 
produkcje znanych, dużych wy- 
dawców, zabawa na całego - z cie- 
kawym pomysłem, długą, rozbudo- 
waną fabułą i wieloma etapami. 


Jako pierwsi swoje wsparcie po- 
twierdzili trzej giganci: Electronic 
Arts, SEGA oraz Namco. Tej pierw- 
szej firmie, której prawdziwym gra: 
czom nie trzeba przedstawiać, 
świat zawdzięcza takie serie jak 
The Sims czy Need for Speed oraz 
najnowszy hit umożliwiający zro- 
bienie wszechświata po swojemu, 
czyli Spore'a. Wszystko wskazuje 
na to, że właśnie specjalne odsłony 
znanych już tytułów trafią na urzą” 
dzenie Apple'a. Wydane już Spore 
Origins to bardzo dobra gra, nie- 
długo będzie też Need for Speed. 
A potem kolejne. 

SEGA i Namco również stawiają 
na powszechnie znane serie oraz 
odkurzane hity sprzed lat takie jak 
kultowy Pac-Man czy Pole Position. 
A że się starają, niech zaświadczy 


Wykrywają też położenie iPhone'a i odpowiednio dostosowują obraz! 
Takich możliwości nie ma żaden inny telefon. 
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wypowiedź Ethana Einhorna, pro: 
ducenta z firmy SEGA. O ich Super 
Monkey Ballu powiedział, że to ni- 
gdy nie miała być gra na komórkę, 
tylko pełnoprawna gra konsolowa! 


Producenci dostali duże pole do 
popisu: iPhone urzeka nie tylko ja- 
kością wyświetlanego obrazu, ale 
też dotykowym ekranem i czujni: 
kami ruchu. Podobnie jak w konso: 


Nowa odsłona słynnej se- TY*""wygy" 
R | WE 

rii wygląda naprawdę Od) 
świetnie. Pod względem SOW 1 
grafiki do komputerowej 
wersji jest jej oczywiście 
daleko, choćby ze 
względu na rozmiary 
ekranu, jednak trójwy- 
miarowy tor wyścigowy 


li Nintendo DS możemy podejmo- 
wać działania w grach, rysując na 
ekranie esy-floresy. Albo po prostu 
przechylając telefon na boki, aby 
na przykład kierować pojazdem. 
Fakt, że urządzenie pozbawione 
jest analogowej gałki czy choćby 
przycisków, może dezorientować. 
No bo jak w to w takim razie grać? 
Okazuje się, że można. A twórcy 
starają się, żeby za każdym razem 
było to jak najbardziej przystępne, 
nawet jeśli ktoś pierwszy raz sięga 


po grę. Ale nie tylko no- 
wicjuszom się spodoba, 
skoro w ofercie są już 
mroczne przygodówki 
jak Call of Cthulhu. Są 
też strategie, platfor- 
mówki, gry akcji... Oferta 
wciąż rośnie. 


MASA APPLE-KACJI 


Gry na iPhone'a kupuje- 
my w App Store. Jest to 
coś w rodzaju wirtualne- 
go targowiska, na któ- 
rym twórcy oprogramo- 
wania wystawiają na 
sprzedaż swoje dzieła. 
Do zakupów potrzebna 
jest karta kredytowa. Co 
ciekawe, są tam też apli- 
kacje darmowe - wtedy 
ich ściągnięcie i instala- 
cja wymagają tylko zało- 
żenia konta. 

Kategorie w App Store 


Król automatów sprzed lat, Pac-Man, ukazał się w tej 
czy innej formie na niemal wszystkie platformy do gier 


i tak robi wrażenie. 
Pościgi w mieście i ka- 
skaderskie sztuczki? To 
będzie hit! Zwłaszcza że iPhone wydaje się idealnym urządzeniem do tego typu gier. 
Wystarczy wychylać go na boki, by sterować autem. Super! 


Wprawdzie wersja konsolowa najnow- 
szej gry ze świata Gwiezdnych wojen 
zbiera lepsze i (częściej) gorsze opi- 
nie, jednak maniacy Gwiezdnych wojen 
i tak nie mogą doczekać się kolejnej 
opowieści z ich ulubionego uniwersum. 
Tym razem użyjemy mocy, kreśląc na 
ekranie odpowiednie znaki. 


Ta gra znanej japońskiej firmy Square Enix trafiła już na iPody i jest świetna. Apli- 
kacja transformuje nasze pliki MP3 w muzycznych żołnierzy, których można kon- 
trolować w walce! Taktycznej walce z podziałem na tury, do której dorobiono epicką 


opowieść o ratującym 
brata chłopaku. Akcja 
rozgrywa się w krainie 
zwanej Melodica. 
Zdolności naszych żoł- 
nierzy są uzależnione od 
tego, jakich piosenek 
użyliśmy do ich stworze- ć 
nia. A dodatkowo niektó- 
rych mocy może im 
przybywać od samego 
częstego słuchania! 
Doskonały pomysł! 


Straight Flush 

Imperfection is ugly! 

Only a world run by machines 
can be perfect and beautifulie 
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mogą dziwić. Znajdujemy tam 
książki, programy wspomagające 
zdrowie czy takie związane z fi- 
nansami. Ale to właśnie gry są naj- 
liczniejszą kategorią! Warto szukać 
perełek. Zwłaszcza że twórcy mają 
dużą wolność, więc umieszczanie 
gier na App Store jest szansą dla 


LŁIZIZIMI 


kreatywnych, bo koszty stworzenia 
programu są nieduże. Podobnie 
jak na konsolowym Xbox Live Ar- 
cade tu stawia się na pomysły, nie- 
koniecznie na oprawę. 

Gry na iPhone'a nie są już tylko 
ciekawostką. Ich przyszłość wyglą* 
da obiecująco. || 


tarmap, 


planetarium, 


kalka 22M. AM 


Jeśli nie mamy jeszcze iPhone'a, całą zawartość App Store'a możemy przeglądać na 
naszym pececie. Wystarczy zainstalować nową wersję programu iTunes 


| 2px - polskie piksele | - polskie piksele 


Artur Młynarczyk, 
Polak tworzący gry 
na iPhone'a od ponad 
roku, postanowił po” 
dzielić się ze świa- 
tem swoimi osiągnię” 
ciami. O jego grach 
można poczytać na 
blogu 2px, który pro” 
wadzi wspólnie ze 
swoim współpracow- 
nikiem. Adres: 
http://blog.twopi- 
xels.pl 


WWW. .pl 


A oto dowód na to, że na 
iPhone'a nie trafiają wy” 
łącznie wesołe, proste gier- 
ki. Ta mroczna przygodówka 
została zainspirowana prozą 
H.P. Lovecrafta, mistrza 
pełnych szaleństwa powie” 
ści grozy z XIX wieku, któ- 
rego dzieła do dziś należą 
do najbardziej przerażają” 
cych horrorów. Ręcznie ry- 
sowane lokacje nie porażają 
szczegółowością, ale mają 
swój urok i docenią je fani 
starych gier przygodowych. 
Trafiamy w ponure miejsca, 
zbieramy przedmioty, a na- 
wet prowadzimy dialogi! Je- 
śli lubimy intrygi, powinni- 
śmy spróbować. 


Wersja Spore'a na gadżet 
Apple'a prezentuje się 
świetnie. Ze względu na 
skalę rozgrywki zrezy- 
gnowano, przynajmniej 
na razie, z odtwarzania 
części strategicznej. Po 
prostu pływając w pier- 
wotnej mazi, pożeramy 
mniejsze od nas stworki 
oraz roślinki. Wygląda to 
kubek w kubek jak część 
zręcznościowa wycią- 
gnięta prosto z peceto- 
wej wersji Spore'a. Pięk- 
ne otoczenie zachwyca, 
podobnie jak świetne 
sterowanie: aby gdzieś 
popłynąć, po prostu deli- 
katnie przechylamy 
iPhone'a. Gra w fajny 
sposób wykorzystuje 
również ekran dotykowy. 
We wszelkich edytorach możemy przemieszczać poszczególne części naszego 
stworka - na przykład przesuwać oko czy też przyklejać kończyny - po prostu Bardzo efektowna strzelanina ko- 
przeciągając je palcem po ekranie. Można nawet używać zdjęć zrobionych za smiczna. Zasady są proste: omi- 
pomocą iPhone'a w charakterze skórek naszych stworków! jamy wszystko. Machamy telefo- 
nem, by sterować statkiem, jeden 
przycisk służy do przyspieszenia. 
| Super Monkey Ball | Monkey Ball Na ekranie widzimy sporo staty- 
= b styk: informacje o ochronnym po 
Wesoła małpka w koloro- ER ( lu siłowym, życia czy choćby 
wym świecie pomyka wku- | | w ; szczegółową mapę, która jest 
leczce. Kiedyś brzmiałoby | | . | 4. 4 niezbędna do przetrwania. 
to niedorzecznie, ale odkąd o | 
ukazała się pierwsza gra 
z tej serii, wiadomo, że to 
zabawa, która wciąga na 
długie godziny. W tym 
wydaniu także dzięki świet- 
nemu i bardzo precyzyjne” 
mu wbrew pozorom stero” 
waniu - przechylamy iPho- 
ne'a na boki, by się poru- 
szać. Małpka zbiera banany, 
wybija się ze skoczni i sza- 
leje. Nie zawsze pędzimy 
przed siebie. Często trzeba 
się zatrzymać i odpowiednio 
manewrować, na przykład 
by zebrać wszystkie bonusy 
na danym terenie. 


secure 


W tych wyścigach gokartów czuć 
prędkość jak w mało których. Zwłasz- 
cza gdy znajdziemy odpowiedni przy- 
spieszacz. Bo o zbieranie bonusów 

i przeszkadzanie innym tutaj chodzi! | : A 
_ Bohaterami tych kolorowych i szalo- "u 
nych wyścigów są odjechane zwierza- 
ki z różnych zręczościówek ze słyn- 
nym Crashem Bandicootem, oczywi” 
ście z nim samym na czele. Dowód na © 
to, że na telefonie da się zrobić szyb- 
ką i dynamiczną rozgrywkę! 
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SPRZĘT 


psa 


| KIEROWNICA | Interesujący pomysł, jednak tak nietypowa 
kierownica spodoba się raczej osobom chcącym spróbować 
czegoś nowego niż zagorzałym miłośnikom wyścigów 


-> złowiek kierujący pojaz- 
dem w grze za pomocą 
_ AirWheela wygląda nieco 
dziwacznie. Kierownica ta nie ma 
bowiem żadnego systemu in- 
stalacji do stołu. Trzyma 
się ją po prostu przed 
sobą w rękach. We 
wnętrzu tego urzą” 
dzenia jest zain- 
stalowany czuj 
nik, który wy- 
krywa, w jakim 
położeniu znaj- 
duje się w da- 
nej chwili kon- 
troler i przeno- 
si wszelkie na- 
sze ruchy obro- 
towe do gry. 
Urządzenie jest 
naprawdę niewiel- 
kie, tylko nieco więk- 
sze niż dżojpad Xboxa 
360, a do tego lekkie, 
dzięki czemu trzymanie go 


w powietrzu w zasadzie nie mę- 
czy. Nie bardziej niż trzymanie 


przed sobą pustych rąk. Przynaj- 
mniej przez pewien czas, bo po 
kilkunastu minutach wygodnie 
jest jednak oprzeć o coś łokcie. 
Inaczej ramiona się męczą i za- 
czynają boleć. 

Gaz i hamulec umieszczono pod 
dwoma analogowymi spustami 
ulokowanymi pod palcami wskazu- 
jącymi. Cały system jest zaska- 
kująco wygodny, chociaż po- 
zostałe, na szczęście za- 
zwyczaj rzadziej używa” 

ne przyciski rozmiesz- 
czone w kółeczku do- 
okoła środka kie- 
rownicy są zbyt 
małe i trudno po- 
łapać się, który 
jest który. 
Niestety urzą” 
dzenie Manty, jak- 
kolwiek fajne, ma 
jednak spore pro- 
blemy z kompatybil- 
nością z pecetowymi 
grami.  Kierowniczki 
nie dało się na przykład 
uruchomić w bardzo popu- 
larnym GRIDZIE, zaś w grze 
18 Wheel of Steel: Haulin' została 


| KLAWIATURA | Wygląda tak profesjonalnie, że na początku 
trudno jest w ogóle zorientować się w jej opcjach. Wrażenie 
pozostaje do końca: to sprzęt dla absolutnych zawodowców 


„| początku można stać i po- 

- dziwiać, bo od razu rzuca 

] się w oczy niecodzienny de- 

sign. Ale prawdziwa ciekawostka 
wymaga wzięcia Sidewindera do 
ręki: ten model ma odczepiany 
blok klawiszy numerycznych. 
Z główną częścią klawiatury łączy 
go tylko... magnes. Co można z nim 
zrobić po odczepieniu? Na przy- 
kład przełożyć z prawej strony na 
lewą! A potem położyć gdzieś na 
stole. Czy gdziekolwiek. 
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Proste i genialne - zależnie od 
położenia bloku klawiszy nume- 
rycznych ta klawiatura staje się 
idealnym rozwiązaniem dla lewo- 
ręcznych albo, co jest jeszcze bar- 
dziej praktyczne, zyskuje osobny 
blok konfigurowalnych przycisków! 
To kapitalne rozwiązanie dla tych, 
którzy jednej klawiatury używają 
zarówno do gier jak i w pracy. Je- 
den ruch i zmieniamy zajęcie. 


Konfigurowalnych klawiszy jest 
tu kilkadziesiąt, w dodatku łatwo 
przełączyć się pomiędzy kilkoma 
ich zestawami, które robimy na 
potrzeby różnych gier lub różnych 
sytuacji w jednej grze. Nagrywa- 
nie sekwencji makro jest banalnie 
proste. Fajny też jest klawisz, któ- 
ry po wciśnięciu udaje przed grą, 
że wciąż trzymamy jakiś inny 
przycisk. To taki autopilot, szcze- 
gólnie przydatny przy bieganiu na 
długie odległości. Z innych do- 
brych decyzji: czerwone podświe- 
tlenie da się regulować, więc nie 
zużywa bezsensownie prądu. Nad 


PRZEGLĄD 


wprawdzie wykryta, jednak za żad- 
ne skarby nie dało się jej skonfigu- 
rować. Co ciekawe, w panelu stero- 
wania Windows była wykrywana 
bez żadnych problemów. 


Jeśli uda nam się AirWheela zmu- 
sić do działania, czeka nas bardzo 
interesujące przeżycie. Pecetowcy 
nie mają wiele doświadczeń ze 
sprzętem wykrywającym położe- 
nie, więc każde takie doznanie 
przynosi masę zabawy. I to nawet 
mimo tego że nie jest to sprzęt 
zbyt precyzyjny. Warto jednak 
przed zakupem sprawdzić, czy 
urządzenie działa z grą, w której 
chcemy je wykorzystywać. | 
lzprzycisków 


cena: 89 zł 


blokiem klawiszy numerycznych 
znajduje się z kolei przycisk, który 
po wciśnięciu automatycznie uru- 
chamia kalkulator! To świetne roz- 
wiązanie i równie rewolucyjne jak 
umieszczenie kiedyś po raz pierw- 
szy przycisków medialnych. 


Niestety w nowym Sidewinderze 
nie wszystko jeśt tak dobre. Za dłu- 
ga jest na przykład Spacja, która 
kończy się pod kropką i przecin- 
kiem, czyli tam, gdzie w większości 
klawiatur już od dawna jest klawisz 
Alt. Przez pierwsze tygodnie ma- 
my problemy z poprawnym pisa- 
niem polskich znaków lub wciska- 
niem prawego Alta. W klawiaturze 
tej klasy nie powinno też zabrak- 
nąć wbudowanego portu USB. M 


PARAMETRY TECHNICZNE 


przycisk uruchamiający nagrywanie 
makra w trakcie gry 


dobra 
cena: 249 zł 


cena/jakość 


p, 


www.ksgry.pl 


To nie jedna podkładka, lecz cała ich rodzina. 


Wszystkie są świetne, warto je wypróbować 
i wybrać którąś z nich dla siebie 


zęsto nie doceniamy zna- 

czenia odpowiedniej, czyli 

precyzyjnej, trwałej i wy- 
godnej podkładki. Wystarczy jed- 
nak popatrzeć na mistrzów e-spor- 
tu, by zrozumieć, że ważna jest nie 
tylko myszka, ale też podłoże, po 
którym pomyka. 

Dla przekonanych firma Razer 
ma rodzinę podkładek Goliathus. 
Składa się ona z dwóch podstawo- 
wych modeli: Speed i Control wy- 
stępujących w trzech rozmiarach: 
Alpha, Standard i Omega. Model 
Speed przeznaczony jest dla tych 
graczy, którzy wymagają, aby kur- 
sor poruszał się po ekranie z szalo- 
ną prędkością, i używają myszek 
w wysokiej rozdzielczości. Są to 
głównie fani strategii czasu rzeczy- 
wistego w starym stylu, takich jak 
StarCraft. Dla nich ważne jest tem- 
po, choć oczywiście precyzja też. 

Jednak dla fanatyków dokładno” 
ści przeznaczony jest ten drugi 
model, czyli Control. To on jest na- 


Ge kiafima 


prawdę 
precyzyj- 
ny. | do- 


skonale nadaje się do 
wszystkich strzelanin! 


" MATERIALNIE IDEALNE 


Wykonanie podkładek jest naj- 
wyższej klasy: na bardzo porząd- 
nym materiale dłoń czuje się wy- 
godnie. Powierzchnia jest mięk- 
ka, więc nadgarstek nie męczy 
się zbyt szybko. Gumowany spód 


Zen w nowej wersji cieszy, ale niestety 
przede wszystkim innym wyglądem. Do słuchania jest 
niezły, jednak inne zastosowania kuleją 


reative w kolejnej edycji 

Zena postawił głównie na 

odświeżenie wyglądu. Po- 
niżej ekranu znalazły się różnoko- 
lorowe kwadraty. Jest ich dzie- 
więć i pełnią funkcję przycisków, 
ale nie ma mowy, żeby się w tym 
pogubić. Odpowiednie symbole 
wyjaśniają sprawę, a największym 
utrudnieniem jest brak możliwo- 
ści zmiany głośności podczas 
oglądania obrazków. Po prostu 
niektóre funkcje się pokrywają. 
Sprzęt jest malutki i lekki, co też 
trzeba mu zaliczyć na plus. 


© TYLKOPOSŁUCHAJ 


Dźwięk jest czysty, a radio i dykta- 
fon też działają dobrze. Sprzęcik 
ma wbudowany mały głośniczek, 
który w ważnych sytuacjach się 
sprawdza. Jakość dźwięku nie po- 
raża, ale i nie przeraża. Odtwarza- 
cza można też używać jako prze- 
nośnego dysku twardego. Choć 
szkoda, że tylko pod Vistą nie trze- 
ba instalować specjalnych sterow* 
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ników z płyty, bo Windows XP ich 
wymaga. Ale w największej wersji 
dysk mieści aż 16 GB, a to sporo. 
Najgorzej Zen Mozaic radzi so- 
bie z obrazem: fotki wyglądają po 
prostu brzydko, ich jakość na ma- 
lutkim ekraniku o przekątnej wy- 
noszącej zaledwie 1,8 cala (4,6 cm) 
jest kiepska. Z filmami jest jeszcze 
gorzej. Nawet te wrzucone przez 
producenta jako pokaz możliwości 
odtwarzacza są niewyraźne, a nie- 
które w ogóle nie działają, mimo że 
podobno obsługuje on pliki AVI. 
Przy odtwarzaniu zdarza mu się 
też zawiesić. Ale jeśli chcemy tylko 
słuchać - jest super! m 


ekran 1,8 cala 


radio FM i dyktaf 


cena/jakość dostateczna | 


l cena: 200 zł 


kapi- 
talnie trzyma 
się powierzchni blatu. 
Powierzchnie Goliathusa myszy 
pokonują bez najmniejszych pro- 
blemów: ślizgają się jak gwiazdy na 
lodzie. A rozmiary lodowiska do- 
bieramy im zależnie od tego, ile 
przestrzeni jesteśmy w stanie na 
to poświęcić. | od długości ręki... EM 


PARAMETRY TECHNICZNE 


wymiary od 270 x 215 mm 
do444x355mm 


gumowy spód zapobiegający 
przemieszczaniu się podkładki 


U cena: od 39 do 59 zł 
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SPRZĘT 


PRZEGLĄD 


| ŁADOWARKA | To genialne w swojej prostocie urządzenie 
trafia na rynek w idealnym momencie, bo wciąż rośnie 
zapotrzebowanie na ekologiczne technologie 


| >) rzenośna ładowarka przy- 
| -/ daje się zwłaszcza w miej- 
scach, w których energia 
elektryczna jest niedostępna: na 
biwaku w lesie czy na bezludnej 
wyspie. Ale jej możliwości znaj- 
dą także uznanie zabieganych 
uczniów, studentów i wszyst- 
kich, którym regularnie rozła- 
dowują się komórki albo ulu- 
bione odtwarzacze muzyki. 
Niewiele większa od prze- 
ciętnego telefonu komórkowe- 
go MSC-01 to słoneczna łado- 
warka z akumulatorem, dzięki 
której można zasilić więk- 
szość podręcznej elektroniki: 
odtwarzaczy  multimedial- 
nych, aparatów i kamer cy- 
frowych, kieszonkowych kon- 
sol, GPS-ów, palmtopów czy 
komórek. Czyli wszystkich 
urządzeń, których napięcie nie 
przekracza 6 V i da się dopasować 
adapter do gniazda zasilacza. Kon- 
werter DC-CD wykrywa i zapewnia 
prawidłowe dla sprzętu napięcie. 


Panel słoneczny zajmujący całą 
powierzchnię jednej z płaskich 
stron ładowarki umożliwia pochła- 
nianie energii od świtu do zmierz- 
chu. Wprawdzie producent nie za- 
leca eksponowania sprzętu bezpo” 


średnio na słońce, ale można poło- 
żyć go wszędzie, gdzie jest dobre 
naturalne oświetlenie. Nagroma- 


dzona energia wystarcza na kilku- 
krotne naładowanie komórki czy 
innego sprzętu. Tym bardziej że 
MSC-01 nie ma problemu z zasila- 
niem urządzeń przy jednoczesnym 
pobieraniu energii. Gorsza wiado- 
mość: na pełne naładowanie aku- 
mulatora sprzęt może potrzebo- 
wać nawet 15 godzin. 

Na szczęście MSC-01 można na- 
ładować na trzy sposoby: energią 
promieni słonecznych, prądem 


z gniazdka bądź przez połączony 
z komputerem USB. Wbudowany 
akumulator litowo-jonowy maga 
zynuje pobraną energię nawet 
przez trzy miesiące! Ładowanie 
przez USB trwa od dwóch do czte- 
rech godzin. Najszybciej można to 


zrobić bezpośrednio z gniazdka, co 
trwa około godziny. 

Pobraną energię przekazujemy 
do innych urządzeń przez specja|l- 
ny kabel z gniazdem do wymien- 
nych końcówek, podłączany do 
gniazda DC OUT. W zestawie z ła- 
dowarką znajdziemy siedem róż- 
nych końcówek, w tym popularny 
w wielu modelach cyfrowych apa- 
ratów fotograficznych miniUSB. 
Nie pokrywają one całkowicie ist- 


niejącej różnorodności sprzętu 
i niewykluczone, że w komplecie 
zabraknie potrzebnej wtyczki. 
W takim wypadku trzeba ją sobie 
po prostu dokupić. Niektóre z do- 
starczonych przez producenta 
końcówek są bardzo do siebie po- 
dobne, a brak jakiegokolwiek opisu 
może sprawić kłopot przy rozróż: 
nieniu pomiędzy nimi i odnale- 
zieniu właściwej. 


| 

Ten gadżet jest może niezbyt 
wydajny, robiąc to, co jest jego 
największym atutem, czyli przy* 
swajając słońce, ale lansuje po” 
zytywny trend. Ma ograniczone 
zastosowanie, jednak w swojej 
funkcji dobrze się sprawdza. 
Podręczne Światełko mocnej 
diody przydaje się nie tylko 
pod namiotem, ale też kiedy 
grzebiemy w bebechach do 
mowego peceta. Mógłby mniej 
kosztować, ale hej, za to energia 
jest zupełnie za darmo! El 


PARAMETRY TECHNICZNE 
wymiary 95 x 63 x 14 mm, waga 76 g 
panel 100 mA, akumulator 3,7 V 1300 mAh 
napięcie wyjścia 5 V, natężenie do 500 mA 
miniUSB, 7 końcówek (m. in. Nokia, Sony 
Ericsson, Motorola, Samsung) 


il de wnuiaa ABIÓRE: 


| HEADSET | Ładny, tani, ale przede wszystkim dobry, 
solidny i wygodny sprzęt. Nadaje się nie tylko do 
pogadania, ale też do posłuchania muzyki 


nie. Nie jest to oczywiście sprzęt 
dla miłośników basów robiących 
z mózgu miazgę. Tutaj dają one 
miękkie, aksamitne tło. Wielkie 


też na nim małego, 
przydatnego pilota 
do regulacji gło- 
śności. Szkoda je- 


, Jo tanie słuchawki, ale bez 

|| obaw - wcale nie straszą 

LI tandetnym wyglądem, sła- 
bymi materiałami czy marnym wy- 
konaniem. Niezłej jakości plastik 
może się podobać, ale przezabaw- 
ny mikrofon jeszcze bardziej. 
Umieszczono go na metalowym łu- 
skowanym wężowatym pałąku! Da- 
je go się do woli wyginać we 
wszystkie strony, można go okrę- 
cić nawet dookoła słuchawki. To 
śmieszne, ale też praktyczne, bo 
przy rozmowach w trakcie gry on- 
line czy przez komunikatory za- 
wsze ustawiamy go dokładnie tak, 
jak chcemy. Dowolnie określamy 
odległość od ust czy wysokość, 
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a gdy nie mamy ochoty roz- 
mawiać, ustawiamy go tak, 
by nam nie przeszkadzał, 
bez względu na to, jakiego 
kształtu i wielkości jest na- 
sza głowa. Sprytne! 


Poduszki słuchawek są 
mięciutkie i nie uciskają " 
uszu, a cała konstrukcja do- 
brze dopasowuje się do kształ- 
tu głowy. Dwumetrowy kabel jest 
wystarczająco długi, by nie krępo- 
wać ruchów przy komputerze i nie 
aż tak, by plątać się na biurku i pod 
nogami. Umieszczono 


dynie, że nie ma 
żadnego  prze- 
łącznika do wyłą- 
czenia mikrofonu. 
Jednak najważ- 
niejsze jest to, że 
słuchawki  do- 
brze grają, więc 
headset nadaje 
- się nie tylko do 
skype'owych czy 
% mmo-mowych po- 
gaduszek, ale też 

„ do słuchania mu- 
/ zyki. Uzyskujemy 

4. czyste, pełne, rów- 

4 nomiernie rozłożone 
ś__ | przestrzenne brzmie- 


strzelaniny w grach też brzmią nie- 
źle, podobnie jak szalone pościgi 
na autostradach. 

Jeśli szukamy tanich, niezłych 
słuchawek, powinniśmy rozważyć 
zakup tego sprzętu. | 


PARAMETRY TECHNICZNE 


średnica głośników 40 mm i 
mikrofon 6 x 5/52 +/- 2dB 
czułość 102 db/mW 


długość przewodu ok. 2 m 


| 
| 
| waga ok. 200 g (bez przewodu) 
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| MYSZKA | Na pierwszy rzut oka wygląda naprawdę nieżle, 
ale nie jest to wygodny gryzoń. Chociaż w tej cenie warto 
go rozważyć jako zapasową mysz do laptopa 


B ierwsze wrażenie jest bar- 
"——/ dzo dobre: obudowę pokry- 
wa przyjemny w dotyku 
plastik jak na najlepszych Raze- 
rach - taki miękki i śliski, ale jedno- 
cześnie dobrze trzymający dłoń. 
Niestety okazuje się, że jest to naj- 
większa zaleta myszki, w wypadku 
której ważniejsza od doznań doty- 
kowych powinna być prezycja. 


A ta leży na całej linii, z kilku powo- 
dów. Przede wszystkim myszka 
jest znacznie mniejsza od konku- 
rencji, więc osoby z większymi 
dłońmi będą musiały czule ją obej- 
mować palcami, inaczej istniej 
spora obawa, że wgniotą ją w stół. 
Razem z myszką nie dostajemy 
żadnych sterowników, a sam gry- 
zoń nie ma żadnych przycisków do 
zmiany czułości kursora, dlatego 
też pierwsze pięt- 

naście minut 

spędzamy na 

przestawianiu 

się na trochę 

zbyt wrażliwy 

laser. Wygodna 

jest za to pod- 

kładka pod 

kciuk, ale ma: 

_ ło kto z niej 

| skorzysta ze 

względu na 

niewielkie 

rozmiary 

myszki. 

Przyci- 
ski lewy 
i prawy 
sprawiają 
dobre wra- 
żenie, a ich 
klik jest nale: 
życie tłusty, 
chociaż powinny 
zaskakiwać trochę 
wcześniej. Nie ma za to 
żadnego problemu z przyci- 
skami dodatkowymi - jest ich aż 
cztery i są bardzo wygodnie roz- 
mieszczone. 

Kuriozum jest za to przycisk nu: 
mer pięć, na samym środku mysz- 
ki, który zmienia kolor podświetle- 
nia czegoś, co udaje wskaźnik na- 
ładowania baterii. Udaje, ponieważ 
jest to myszka kablowa. A do tego 
nie zastosowano różnokolorowej 
diody, tylko cztery w różnych kolo- 
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rach. Źródło świata nie tylko zmie- 
nia więc kolor, ale i przesuwa się od 
lewej do prawej. Efekt prawie rów- 
nie dobry jak naklejenie czarnych 
pasów przez całą długość Fiata 
126p i doczepienie mu migających 
światełek. 


Myszka wygląda nieźle, ale nie 
można jej uznać za najlepszy 
sprzęt. Jest leciutka i bardzo mała, 
więc nadaje się najwyżej by zabrać 
ją na wakacje w charakterze tanie- 
go dodatku do laptopa. Granie nią 
czy nawet obsługa programów 
mogą być po prostu męczące. 
Wniosek? Nazwa Precise Gaming 
Mouse to totalna ściema. Ani to 
precyzyjne, ani do grania. 
Do tego producent sam 
nie wie, jaka jest jej czu- 
łość i na pudełku podaj 
dwie różne wartości! 


* PARAMETRY TECHNICZNE 


cena: od 29 zł 


Wyświetlacz LCD 2,0” 
4 Technologia TFI, 65,000 kolorów 
Elegancki wygląd 


Gumowana obudowa 


Wbudowany czytnik kart microSD 
Obsługa kart do 2GB 


0 FM Transmiter 
Ń Bezprzewodowe odtwarzanie 
i z wykorzystaniem radia na zewnętrznych 
głośnikach 
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Q. TRAK.Your lifestyle. 


TRAK Electronics Polska Sp. Z 0.0, ul. Kościerzyńska 10, 51-640 Wrocław | 


TRAK Electronics Polska Sp. Z 0.0. 


ul. Miłoszycka 19, 51-502 Wrocław _ www.trakelectronics.com 
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megazestaw gier 
Nowa Platynowa Kolekcja 
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gra Pro Evolution 
Soccer 2009 


Prezentujemy gry zręcznościowe, których nie wypada nie znać 


Trudno wybrać najlepszą grę, w jaką jeszcze nie graliśmy. 
Czy istnieje jakiś pomocny ranking? Od dziś już tak = oto 
najlepsze naszym zdaniem gry zręcznościowe 


pisując na tych stronach 

najlepsze gry zręcznościo- 

we, zastosowaliśmy wobec 
nich taką samą klasyfikację, jakiej 
używamy do rozróżniania gier 
w reszcie magazynu. A zatem do 
gier zręcznościowych zaliczamy 
zarówno proste strzelaniny w stylu 
Painkillera jak i te złożone, częścio- 
wo taktyczne, do których należy 
Rainbow Six. Są nimi również gry 
tak wieloelementowe jak Assas- 
sin's Creed czy Prince of Persia, 
a także wszystkie bijatyki. A zatem 


te gry, które stawiają na zręczność. 
Co nie znaczy, że poradzi sobie 
w nich szympans, bo wiele wyma: 
ga zaangażowania umysłu. 


Tytułom sportowym przyznajemy 
osobną kategorię, a gry wyścigowe 
nawet ze zręcznościowym mode- 
lem jazdy uznajemy za symulatory. 
Rankingi innych gatunków będzie- 
my zamieszczali w kolejnych nu- 
merach GIER. Bi 


SCORE: 


t 


CREDIT 


Najlepsze z najlepszych 


W naszym rankingu 
gier zręcznościo” 
wych dominują 
strzelaniny. I tak 
samo było ponad 
dwadzieścia lat 
temu. Również obcy 
od ponad dwóch 
dekad doskonale 
sprawdzają się w roli 
głównych 
przeciwników, choć 
teraz częściej 
strzelamy do nich 
własnoręcznie niż 

z pokładu statku. 
Co się zmieniło? 
Cała reszta! 


W skrócie: Przez lata nie było 
zwycięzcy w pojedynku serii Call of 
Duty z Medal of Honor. Ale tylko do 
momentu ukazania się CoD4. 

Dlaczego jest Świetna? Za- 
skakujące przeniesienie akcji do 
niedalekiej przyszłości oraz firmo- 
we triki, jak świetnie skryptowane 
misje, w których idziemy co praw- 


MAN. NARO 12726 „20153 
4189 AGL 


WHGT 


Gra nie daje nam odetchnąć nawet na chwilę. W takich porywających i szalenie 


da sztywno określoną ścieżką, ale 
wciąż dzieje się coś absolutnie nie- 
samowitego, sprawiły, że czwarta 
część tej strzelaniny jest najlep- 
szym tytułem w tym gatunku. 

Do tych zalet dochodzi boska 
grafika, różnorodność zadań - mi- 
sje komandosów, antyterrorystycz- 
ne, snajperskie, nawet kierowanie 
zdalnie sterowanym bombowcem 
- i rewelacyjny tryb sieciowy z per- 
fekcyjnym wyważeniem stron, kapi- 
talnymi mapami oraz systemem 
awansów motywującym do mądrej 
gry. Razem dają przebój, który bę- 
dzie obiektem kultu przez lata. 


intensywnych strzelaninach bierzemy udział od początku do samego końca 


Plusy: akcja jak z najlepszych filmów i fantastyczny tryb sieciowy 


niektórzy narzekają na brak swobody podczas misji 


Aktualna cena: 7999 zł 
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53 RRC Ż ZEP Ń ME 
Urok zaplanowanych przez autorów sekwencji polega na tym, że są jak fragmenty 
dobrego flimu wojennego. Przyjemnie się je ogląda nawet kolejno kilka razy 


Finałowa misja dostępna tylko po zakończeniu gry jest przeznaczona dla fanów 
- jej ukończenie wymaga wysokich umiejętności, ale też dużego samozaparcia 


jelić wsparcia z? 


6 
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Altair oderwie się od pościgu na dobre. 
'ia w grze - podziwiania widoków z wysoka 


, vi Bo kład elektrownie do przejęcia lub 
hdzi. Pełnotuwzmoc- zniszczenia. Jak w Quake Warsach 
i nowych elementów najbardziej liczy się współpraca, ale 
a mapy mają po kilka mniej jest zmieniających się w trak- 
żdej ze stron, naprzy- cie misji zadań drużynowych. 


3788 Zaatakuj Główny Węzeł wragalż 


icie wyważona i pełna emocji rozgrywka multi i kompletnie zignorowany tryb 
kawy - ta gra nadaje się do występu w rankingu tylko oglądana z jednej strony 


sy: świetna grafika, bardzo dobra rozgrywka sieciowa 
„nusy: słaba kampania singlowa 
tualna cena: 59 zł 
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Urzeka niesamowitym klimatem, 
dużymi możliwościami i wspaniałą oprawą. 

To świat, którego nie 
da się zapomnieć. W podwodnym mieście Rapture, 
w którym zatrzymał się czas, dzieją się bardzo złe 
rzeczy. Na przykład małe dziewczynki przechowuj 
bardzo cenną substancję, która jest nam niezbędna. 
A jedynym sposobem, żeby im ją zabrać, jest poko” 
nanie uzbrojonego w wielkie wiertło giganta. 

Ale fakt, że główny bohater po wstrzyknięciu so- 
bie odpowiednich specyfików może na przykład 
strzelać błyskawicami, też wydaje się nieco niepoko- 
jący. Hakujemy maszyny, strzelamy z rewolwerów 
do szalonych przeciwników, a atmosfera niepokoju 
i tajemnicy towarzyszy nam od pierwszej do ostat- 
niej minuty. Zwłaszcza że fabułę odkrywamy stop 
niowo dzięki poruszającym nagraniom audio. To nie 
gra, tylko niesamowite przeżycie! Warto! 


RANKING 


Śztywno określoną ścieżką, ale 
Aciąż dzieje się coś absolutnie nie- 
samowitego, sprawiły, że czwarta 
część tej strzelaniny jest najlep- 
szym tytułem w tym gatunku. 

Do tych zalet dochodzi boska . ; 
grafika, różnorodność zadań - mi- ii podwodnego miasta może dziwić, ale tu naprawdę podziwiamy 
sje komandosów, antyterrorystycz- czasem dowiadujemy się, jak powstało to miejsce 
ne, snajperskie, nawet kierowanie 
zdalnie sterowanym bombowcem j ś 
- i rewelacyjny tryb sieciowy z per- ja Ry 
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fekcyjnym wyważeniem stron, kapi- maj 
talnymi mapami oraz systemem 
awansów motywującym do mądrej | 
gry. Razem dają przebój, który bę- 
dzie obiektem kultu przez lata. Finałowa misja dostępna t] 
- jej ukończenie wymaga w 


[z 


<<" 


pak” 


odetchnąć nawet na chwilę. W takich porywających i szalenie 
rzelaninach bierzemy udział od początku do samego końca 


ak z najlepszych filmów i fantastyczny tryb sieciowy ; 

tórzy narzekają na brak swobody podczas misji i s Dickie zakończenie 
Kiedy już pokonana: 79,99 zł Urok zaplanowanych przez autorów s 
wcale nie musim || _ - - ; | - dobrego flimu wojennego. Przyjemnie 
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Rzadko mamy okazję powalczyć w tak otw 


„AŚ. £ 
arty sposób, chyba że odrzucamy rolę 


cichego zabójcy i zmieniamy grę w bijatykę. To możliwe, ale satysfakcja jest marna 


W skrócie: Na futurystycznych 
mapach skaczą, latają i jeżdżą na 
samochodzikach oraz niby-desko- 
rolkach żołnierze wyposażeni 
w działa laserowe, plazmowe 
i energetyczne. Gra tak szybka, że 
ciężko złapać oddech. 


jA 


Biegnący dołem strażnicy nie mają wielkich szans, jeszcze chwila i Altair oderwie się od pościgu na dobre. 
Kiedy się to udaje, możemy wrócić do najprzyjemniejszego zajęcia w grze - podziwiania widoków z wysoka 


Dlaczego jest świetna? Bo 
tryb multi rządzi. Pełno tu wzmoc- 
nień postaci i nowych elementów 
ekwipunku, a mapy mają po kilka 
celów dla każdej ze stron, na przy” 


Znakomicie wyważona i pełna emocji rozgrywka multi i kompletnie zignorowany tryb 
singlowy - ta gra nadaje się do występu w rankingu tylko oglądana z jednej strony 


kład elektrownie do przejęcia lub 
zniszczenia. Jak w Quake Warsach 
najbardziej liczy się współpraca, ale 
mniej jest zmieniających się w trak- 
cie misji zadań drużynowych. 


x. 58 


Zaatakuj Główny Węzeł wragał 


Plusy: świetna grafika, bardzo dobra rozgrywka sieciowa 


słaba kampania singlowa 
Aktualna cena: 59 zł 


zekamy na tegoroczne pre- 
miery - najlepsze zręczno- 
ściówki ukazują się właśnie pod 
koniec roku. Wiele z nich zajmie 
miejsce wymienionych gier, któ- 
re trafią do reedycji. W tym nu- 
merze piszemy o takich hitach 
tego gatunku jak Grand Theft 
Auto IV, Call of Duty: World at 
War, Tomb Raider Underworld 
czy niesamowite Mirror's Edge. 
Każda jest trochę inna: nie- 
które nie wymagają broni, inne 
stawiają na filmową akcję, jesz- 
cze inne na swobodę i dodają 
lekką taktykę. Będzie różnorod- 
nie, ale jak zawsze nie obejdzie 
się bez zręcznych palców! 


Ś 


Podobne do Mirror's Edge'a są tylko 
Prince of Persia ii Assassin's Creed 
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Na tych stronach wskazujemy, gdzie najtaniej kupić testowane 
w numerze gry. Informujemy też, jakie gry są według nas 
najlepsze w swoich gatunkach i gdzie je korzystnie nabyć 


ę || iepokojący trend: drożeją 
| N gry w sklepach. Niektóre 
LI WJ ceny są wyższe o parę gro- 


szy, inne o kilka złotych niż przed 
miesiącem, ale na szczęście wypa- 
trzyliśmy też parę niezłych okazji. 
W taniej serii Cenegi nareszcie po- 
jawia się Silent Hunter 4, którego 


ła sporo ponad sto złotych, a teraz 
niecałe 50. Najtaniej oferuje tę grę 
Wirtus.pl, gdzie kosztuje ona tylko 
39,99 zł. Dodatek z U-Bootami naj- 
bardziej opłaca się nabyć w skle- 
pie PLAY.com.pl. Silent Hunter 4: 
U-Boat Missions kosztuje tutaj 
38,30 zł przy cenie wydawcy wy- 


Za hit tego miesiąca, Mercena- 
ries 2: World in Flames, płacimy 
w PLAY.com.pl 108,90 zł, oszczę- 
dzając 30 zł względem ceny ofi- 
cjalnej. Identycznie wygląda cena 
i oszczędzona kwota, gdy po naj- 
nowszą FIFĘ udamy się do Wirtu- 
sa. Przy okazji można tam zamó- 
wić grę King's Bounty: Legenda, 
oszczędzając 21 zł. Odrobinę (o 7 
zł) potaniał rewelacyjny Mass Ef- 
fect: w 3kropkach płacimy za nie- 


ceny oficjalnej. Ciekawą pozycją 
jest Warhammer 40.000: Dawn of 
War Uniwersum. Zamiast groma- 
dzić poszczególne dodatki z osob- 
na, za 99,90 złotych u wydawcy, 
ao20zł taniej w Wirtusie zaopa- 
trujemy się w komplet. Z kolei 
sklep Ultima.pl oferuje w atrakcyj- 
nej cenie grę Kane 8 Lynch: Dead 
Men, która również trafiła do stre- 
fy niskich cen. W Ultimie płacimy 
za nią 39,90 złotych przy cenie 


43-300 Bielsko-Biała, ul. Kamińskiego 19 


033813 0316 


033813 03 04 


www.topware.pl 


cena oficjalna dotychczas wynosi- noszącej 49,90 PLN. go 89,99 zł, prawie 40 mniej od oficjalnej wynoszącej 49,99 zł. 
Brothers in Arms: Hell's Higway 7t bardzo dobra dobra Cenega 99,90 zł 75,90 zł Wirtus.pl 022517 7850 wwwuirtus.pl 10 
| FIFA09 PL bardzo dobra dobra EA Polska 139,00 108,90 Wirtus.pl 0 22517 7850 www.wirtus.pl 0 
| FlatOut: Apokalipsa PL dobra dobra CD Projekt 99,90 78,90 3kropki.pl 0 33 817 68 47 www.3kropki.pl 9,50 
Kane 6 Lynch: Dead Men PL dostateczna dobra Cenega 49,99 39,90 Ultima.pl 022624 7816 www.ultima.pl 12 
King's Bounty: Legenda PL dobra dobra Cenega 99,90 78,90 Wirtus.pl 022517 78 50 www.wirtus.pl 10 
Mercenaries 2: World in Flames dobra dobra EA Polska 139,00 108,90 PLAY.com.pl 0 22 465 5178 www.play.com.pl 12,90 
| Rayman: Szalone kórliki 2 Pr MO E Axel Springer Polska _ 79,60 71,50 Axel Springer 0 22 761 32 33 www.kiosk.redakcja.pl 8 
| Sid Meier's Civilization IV: Colonization PL bardzo dobra bardzo dobra Cenega 129,90 brak 
Spellforce 2: Czas mrocznych wojen FL bardzo dobra dobra CD Projekt 19,99 1490 Ultima.pl 0 22624 7816 www.ultima.pl 12 
| Spellforce 2: Władca smoków Pt bardzo dobra dobra CD Projekt 19,99 13,99 Planeta Gier 0226738579 www.planetagier.com 9,99 
Tomb Raider: Anniversary PL dobra dobra Cenega 49,99 39,99 Wirtus.pl 022517 7850 www.wirtus.pl 10 
Warhammer 40.000: Dawn of War Uniwersum mt bardzo dobra dobra CD Projekt 99,90 7990 Wirtus.pl 022517 78 50 www.wirtus.pl 0 
W.ILT.C.H. PL bardzo dobra dobra CD Projekt 78,90 zł 73,50 zł Merlin 022 607 79 92 www.merlin.pl 11 
«Wiedźmin Edycja rozszerzona Pt _bardzo dobra _ bardzodobra _ CDProjekt _9990 ___ 78,90zł _ 3kropki.pl 033.817 68 47 www.3kropki.pl__ 9,50 
CD Projekt 03-301 Warszawa, ul. Jagiellońska 74 bud. E 022519 69 00 0.22 519 69 51 www.cdprojekt.info Atari, Blizzard, Disney Int., JoWooD, Konami, Paradox, SEGA, THO, Ubisoft, VU Games 
Cenega Poland 02-234 Warszawa, ul. Działkowa 37 0 22.868 52 68 022868 52 60 www.cenega.pl C, Bohemia, CDV, Dreamcatcher, Eidos, Take 2, Ubisoft i własne produkty 
City Interactive 03-821 Warszawa, ul. Żupnicza 17 022619 8590 022619 9935 www.city-interactive.pl własne produkty 
Codemasters GmbH 20359 Hamburg (Niemcy), Millerntorplatz I 0440192 68 14132 04401926817595  www.codemasters.com własne produkty 
EA Polska 02-135 Warszawa, ul. iżecka 26 bud. E 022575 72 02 0.22 575 74 00 polska.ea.com lectronic Arts, EA Partners 
| IOPublishing 04-766 Warszawa, ul. Trakt Lubelski 163/34 022613 26 36 022613 27 29 www.iqpublishing.pl he Adventure Company, Big Ben Interactive, In 2 Games, Metro 3D Europe, Nobilis, Play it 
LEM 02-948 Warszawa, ul. Obornicka Il 02265173 24 0226517326 www.lem.com.pl Activision, Black Bean, LucasArts, MonteCristo, Ubisoft 
LK Avalon 35-122 Rzeszów, ul. Kotuli 7 017 856 9912 017 856 9912 www.lkavalon.com własne produkty 
| MarkSoft 01-872 Warszawa, ul. Perzyńskiego 2 022663 93 90 0 22 663 92 98 www.marksoft.com.pl atasun, Pan Vision, SLICOM Multimedia oraz własne produkty 
| Nicolas Games 41-215 Sosnowiec, ul. Wopistów 15 B 032 214 06 36 032214 06 36 www.nicolasgames.com Compedia, Empire Interactive, Pan Vision, Shockwave Productions 
| PLAY.com.pl 01-652 Warszawa, ul. Potocka 14 paw. 3 022 465 5178 0227138077 www.play.com.pl Cyanide, Egosoft, Ejay, IA Vision, IncaGold, Irydion, Mindscape, Phonomedia 
| Techland 63-400 Ostrów Wlkp. ul. Żółkiewskiego 3 062 737 27 46 0 62 737 27 49 www.techland.com.pl Auralog, Emme Interactive, Empire Interactive oraz własne produkty 
| TopWare Interactive 


Revistronic, Reality Pump oraz własne JE PO 


|OFERTA ROCZNA 
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Wydawta niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wy- 
syła do zamawiającego wypełniony blankiet przele- 
wu/wpłaty gotówkowej w celu dokonania płatności. Realizacja zamówie- 
nia rozpoczyna się po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty 


wo! 


manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. go 


W wypadku prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydawca, z kolei w wy- 
padku egzemplarzy archiwalnych - zamawiający. Gwarantujemy zwrot > 
pieniędzy w wypadku odwołania prenumeraty. Zamówienie można od- 


6 WYDAŃ_TYL 


Z RABATEM 


ABY ZAMOWIC: 
© zadzwoń pod nr. telefonu: O 22 358 62 06 
© wyślij e-mail: prenumerata©axelspringer.pl 
«- zajrzyj na http://www.ksgry.pl/prenumerata 


łać bez podania przyczyny w terminie 14 dni od otrzymania pierwsze- | 
zamówionego numeru. Wpłaconą kwotę zwracamy w całości. | 


| Mass Effect PL 


| 


Cenafakość ESEE 
Cena wydawcy „ 129902 

| Najniższa cena 89,99 zł 

| Sprzedawca 3kropki.pl 

| Telefon 0 33 817 68 47 

| Strona www.3kropki.pl 

| Koszt przesyłki 9,50 zł 


| Race Driver: GRID L 


| Podobieństwo do dynastii Need for Speedów nie jest tylko 


| Fantastyczna historia (a raczej fantastyczno- 


naukowa), 


| piękny wygląd i liczące się wybory moralne. Znakomicie! 


Ocena bardzo dobra 


powierzchowne - zabawa też jest równie znakomita 


| 

| 

| Ocena bardzo dobra 

| Cena/jakość BESKGNZAEE 


| ry 


| The Elder Ścrolls IV: Oblivion PL 
Neverwinter Nights 2 PL 

| The Sims2 FL 

| Wiedźmin Pr 

| U A 5 

| Dreamfall: The Longest Journey PL 

| Fahrenheit PL 

| Sam 6 Max: Sezon 1 PL 

| Syberia Złota edycja PL 

Ira 

| Civilization IV Complete Pt 

| Command 8 Conquer 3: Wojny o tyberium u 
Sins of a Solar Empire: Grzechy Imperium Słońca PL 

| World in Conflict PL 

|callof Duty 4: Modern Warfare -PL 

Assasin's Creed Wersja reżyserska PL 

| Bioshock PL) 

| Crysis FL 

| Gears of War PL 

| Colin McRae DIRT -PL 

| 6T Legends PL 

| Need for Speed ProStreet PL 

| Silent Hunter 4: Wolves of the Pacific PL 


| Pro Evolution Soccer 2008 

| Tony Hawk's Underground 2 PL 
UEFA Euro 2008 PL. 

| Virtua Tennis 3 PL 

|| y p 1 

| Asterix na Olimpiadzie PL 

| Kung Fu Panda PL 

| Rayman: Szalone kórliki 2 FL 

(WalrE Gr 
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| Cena wydawcy 99,90 zł 

| Najniższa cena 72,99 zł 

| Sprzedawca 3kropki.pl 

| Telefon 0 33817 68 47 
| Strona www.3kropki.pl 
| Koszt przesyłki 9,50 zł 

| 
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| Ocena 

| Cena/jakość 
Cena wydawcy 
Najniższa cena 
| Sprzedawca 

| Telefon 

| Strona 

| Koszt przesyłki 


FIFA 09 


Jak widać, w przygodówkach nie chodzi o to, co widać. 
Cała reszta jest najwyższej jakości i do tego nowatorska 


bardzo dobra | 
bardzo dobra | 


79,90 zł 
47,90 zł 
3kropki.pl 


0 33 817 68 47 
www.3kropki.pl 


9,50 zł 


Król spadł z tronu! Po latach FIFA wreszcie zajęła miejsce 


na szczycie gier sportowych. I to całkiem zasłużenie | 


| Ocena 
Cena/jakość 


Cena wydawcy 
Najniższa cena 
| Sprzedawca 

| Telefon 

| Strona 

I Koszt przesyłki 


celująca 
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celująca 


dobra 
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bardzo dobra 
celująca 
dostateczna 
dobra 


bardzo dobra 
bardzo dobra 
dobra 
celująca 


bardzo dobra 
bardzo dobra 


dobra 


Naszą najlepszą strategią jest gra oskarżana o zbytnie 
uproszczenie. Ale to oskarżenie to zbytnie uproszczenie! 


| Ocena | 
Cena/jakość (RNBAKA W | 
Cena wydawcy 139 zł | 
Najniższa cena M2 zł | 
Sprzedawca Planeta Gier | 
Telefon 0 22 673 8579 | 
Strona www.planetagier.com | 
Koszt przesyłki 9,99 zł | 
pi 


LEGO Indiana Jones: The Original Adventures 


Indy z klocków to rewelacyjnie zrobiona postać. A gra ma 
tyle humoru, że każdy grający rodzic musi ją skończyć! 


| Ocena 

|. dobra | Cena/jakość SEBCEWM 
139,00 zł Cena wydawcy 99,99 zł | 
108,90 zł | Najniższa cena 78 zł | 
Wirtus.pl | Sprzedawca Sirius.pl || 
022517 7850 | Telefon 0 33 486 99 93 | 
wwwwirtus.pl | Strona www.sirius.pl | 
10 zł 


Planeta Gier 


| Koszt przesyłki 12 zł 


Planeta Gier 0226738579 www.planetagier.com 999 | 
Wirtus.pl 0 22517 78 50 wwwirtus.pl | 
Wirtus.pl 0 22517 78 50 www.wirtus.pl 

3kropki.pl 0 33 817 68 47 www.3kropki.pl 

PLAY.com.p 0 22 465 5178 www.play.com.p 

Sirius.pl 0 33 873 2559 www.sirius.pl 

PLAY.com.pl 0 22 465 5178 www.play.com.pl 

Wirtus.pl 022517 78 50 — www.wirtus.pl 

PLAY.com.p 0 22 465 51 78 - www.play.com.pl 1290 
Wirtus.pl 022517 78 50 www.wirtus.pl 10 
3kropki.p 033817 68 47 www.3kropki.pl 950 | 
PLAY.com.pl 0 22 465 5178 www.play.com.pl 1290 | 
3kropki.pl 033.817 68 47 www.3kropki.pl 550 | 
3kropki.pl 0 33 817 68 47 www.s3kropki.pl 9,50 | 
Ultima.pl 022624 78.16 www.ultima.pl 12 | 
PLAY.com.pl 0 22 465 51 78 www.play.com.pl 12,90 | 
3kropki.pl 3 0 33 817 68 41 _ www.3kropki.pl _ 9,50 | 
Wirtus.pl 022517 7850 wwwirtus.pl 10 | 
Wirtus.pl 022517 7850 www.wirtus.pl 10 | 
3kropki.pl 033 817 68 47 www.3kropki.pl 950] 
Wirtus.pl 022517 78 50 www.wirtus.pl 10 | 
Planeta Gier 022 673 85 79 www.planetagier.com 8 | 
Merlin 0 22 607 79 92 www.merlin.com.pl 1 | 
Vivid.pl 022313 0127 wwwuivid.pl 9,90 | 
Sirius.pl 0338732559 www.sirius.pl i 12_4 
PLAY.com.pl 0 22 465 51 78 www.play.com.pl 1290 | 
Wirtus.pl 022517 78 50 www.wirtus.pl 10 | 
Axel Springer Polska 02276132 33 www.kiosk.redakcja.pl 8 | 


0 22 67385 79 www.planetagier.com 9,99 
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da SSANIE 


W wielu miejscach złapiemy za stacjonarne karabiny, 
aby siać śmierć i zniszczenie w szeregach wroga 


Kultowa seria po ahsokutnie wspaniałym 
koki w teraźniejszość wraca w sprawdzone okopy. Znowu 
druga wojna światowa, ale tym razem nieco nam mniej znana 


nowym odcinku Call of Du- 

ty (tym :razem po raz 
pierwszy bez numerka) 
przyjdzie nam śledzić amerykańskie 
' zmagania z Japończykami na Oce- 
anie Spokojnym. Zdobywanie kolej- 
nych wysepek, koszmarny w skut- 
kach szturm na wyspę Iwo Jima, za- 
ciekłe walki w Guadalcanal, a kto 
wie, może nawet bitwa o Midway 
- autorzy zapowiadają nieustającą 


io8|<zzev [i1-12/08] 


akcję. Niestety to nie ci sami, którzy 
stworzyli nieprawdopodobną czwór- 
kę, ale mają talent, sprawdzili się 
w konsolowym Call of Duty 3. 


Poza japońsko-amerykańskimi wal- 
kami w dżungli prześledzimy też 
dokładnie radziecki szturm na Ber- 
lin, ale na razie o tym elemencie nie 


słychać ani słowa. Zapewne będzie 
bardziej klasyczny niż specyficzne 
walki w gęstych zaroślach, które 
wprawdzie próbował już raz poka- 
zywać Medal of Honor, ale wierzy- 
my, że Call of Duty zrobi to lepiej. 
Szczególnie że program, który 
będzie napędzał grę, to ten z Mo- 
dern Warfare'a, generujący efek- 
towną grafikę nawet na nieco star- 
szych pecetach. Ważną rzeczą bę- 
dzie oczywiście tryb sieciowy oraz 
kapitalna nowość: możliwość prze- 
chodzenia kampanii w kooperacji 
z innym graczem przez internet. | to 
wszystko jeszcze przed gwiazdką! M 


Supermutanty są jak zwykle złe i jak zwykle bardzo, bardzo mine Shotgun z AA magazynkiem może nie wenę, 
chociaż po podpakowaniu odpowiedniej NBORO nawet ci przeciwnicy powini szybko padać 
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| 


W nowej odsłonie niesamowicie gry- 
walnej serii LEGO wcielimy się w Bat- 
mana, by zaprowadzić porządek w zbu- 
dowanym z klocków Gotham City. A potem... 
wejdziemy 
w skórę złoczyń- 
ców takich jak Jo- 
ker, by zrobić porzą- 
dek z Batmanem. 
/ W międzyczasie rozwiążemy ma- 
sę przezabawnych zagadek i sko- 
rzystamy ze świetnych 
futurystycznych gadżetów. 


ZAPOWIEDZI 


Rok temu zachwycaliśmy się Crysisem, teraz przyszedł czas na jego bardziej wybucho- 
wą wersję. To ta sama historia, którą już znamy, ale tym razem wi- 
dziana oczami prawdziwego świra - komandosa, który ma ksyw- 
kę Psycho i nie dostał jej bez powodu. Wyposażony w znany 
z jedynki kombinezon sieje 
zniszczenie. Crysis Warhead 
zapowiada się świetnie, 
ale czy nie będzie po” 
wtórką z roz- 
rywki? Od- 
powiedź 

w naszym 


Nazywa się Bond, James Bond, i pojawi się niebawem 
nie tylko w filmie, ale i grze. Korzystająca z progra- 
mu świetnego Call of Duty: Modern Warfare strze” 
lanina wymiesza mocne momenty wymiany ognia ze 
skradaniem się. A fa- 
bularnie połączy nowy 

film o słynnym agencie 
z poprzednim. Czy to mo- 
że się nie udać? Czy po- 

za pójściem do kina warto wy- 
brać się do sklepu? Wielki test 
GIER pomoże podjąć decyzję! 
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| WEJDŹ KA WAP.JAWA. WAPSTERPLI 5 GRY JĄ VĄ NR 7328 : 
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CESARE 


„„obKOz: 
DRIFET 
JV2116TH1 Pe JV2114TH1 
o»Ą BROTHERS wiepźmin 
ią IN ARMS: KRWAWY SZLAK 
LART OF WAR JĄ. 
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TGIEESSZ JVZ144TH1 m, 
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JV1979TH1 


c = DZWONKI 3 RAL 
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k M” i ŚR. Crazy Loop, Johanna Shut up RM3479507TH1 
B3466343TH1 ż j 


| B3152746TH1 
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I H Two O, What's It Gonna Be RM3466377TH1 


ŻY Pussycat Dolis, When | Grow Up RM3484253TH1 


LJ 
"£ 4 ; 
Dzień Dobry (Czesio) (M) TT3385176TH1 
Hało! To ja, Twój telefon! (M) TT2248360TH1 
Masz nowego smska! (M T13277000TH1 


= Odbierz komóre! (krzyk kibiców) (M) 1132817071H1 
ierz Komóre! (krzyk kibiców. 2 
1143436254, THA T180014671H1 AP HS4A642T1H1 01H30426991H1 KECOGEGETI O TH3SB5751IHI *142087604TH1 - 1H34678231H1 Odłóż browar i sprawdź co piszą (M) TT3274881TH1 
| Szefuńciu! Masz wiadomość! (M) TT3416909TH1 
| Trałalala, tralala smsik. jawy (M)  TT3276992TH1 
Twoja kobieta Cię namierza 112765254TH1 


8 * a s ; 
OBUDŹ SI TAKEABOW __ __ JOHANNASKUTUP 
MV3262399TH1 MV3485080TH1 MV3465590TH1 MV3484965TH1 ODGŁOSY 


. Jk BR 
WHATS IT GONNA BE WIEN I GROW UP DOKTORSPIELE [TT] 
EEEE MV3465588TH1 ||] MV3484967TH1 |] MV3454229TH1 MV3263823TH1_ | 


Otwarty świat rodem z gier MMO. _ 
Połączenie strategii, wartkiej 

akcji i elementów RPG. 
Rozstrzygnij losy 

Caladrii na polu 


INTERACTIVE 


